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SISTEMA WEB DE INSCRIPCIÓN  A LOS CURSOS DE CAPACITACIÓN DEL 
PATRONATO DE PROMOCIÓN SOCIAL DE RUMIÑAHUI. 
 
Este desarrollo provee al Patronato de Promoción Social de Rumiñahui 
una herramienta informática, que pretende solucionar sus problemas de  
almacenamiento  de  información   y  su  posterior  tratamiento  para  la  
generación  de  reportes  al  automatizar  sus  procesos  de  inscripción de los 
alumnos a los cursos de capacitación. La herramienta desarrollada es sencilla y 
amigable, de tal forma que resulta de fácil manipulación para cualquier persona. 
A demás está desarrollada bajo un ambiente web lo que permite que sea accedida 
desde cualquier lugar en donde se tenga una conexión a internet. Permite varios 
niveles de seguridad al asignar perfiles a los usuarios que intervienen en cada 
proceso desarrollado.  Por  otra  parte  los  reportes  son  generados fácilmente y 
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WEB REGISTRATION SYSTEM TO TRAINING COURSES TO THE BOARD 
OF SOCIAL PROMOTION OF RUMIÑAHUI. 
 
This development provides the Board of Social Promotion Rumiñahui a software tool 
that aims to solve their problems of information storage and subsequent treatment for 
generating reports to automate your processes student enrollment training courses. 
The tool developed is a simple and user-friendly, such that manipulation is easy for 
anyone. In addition it is developed under a web environment that allows it to be 
accessed from any location where an Internet connection have. The tool allows 
multiple security levels to assign profiles to users involved in each process 
developed. Moreover reports are easily generated and help obtain statistical results 
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TÍTULO DEL TRADUCTOR 
 





Con el transcurso del tiempo la tecnología avanza, los centros educativos se sienten en 
la necesidad de adquirir tecnología para el mejoramiento de sus procesos,  con el 
fin de garantizar un eficaz funcionamiento. Es importante confrontar  el desarrollo en 
el campo de la informática, tal vez la palabra clave es la comunicación, pues el 
hombre ha sido capaz de comunicarse más fácilmente, las computadoras liberan al 
hombre de las abrumadoras tareas de efectuar rutinas  masivas  y  le  permite 
emplear  su  inteligencia  en  tareas  más estimulantes e interesantes.  
 
La  investigación  realizada  permitió  desarrollar  un  estudio  sobre la necesidad 
de un Sistema de Inscripción para los cursos de Capacitación del Patronato de 
Promoción Social de Rumiñahui y las herramientas necesarias para solucionar los 
problemas más comunes de los procesos de inscripción manual.  
 
El sistema de inscripción consiste en ingresar en el sistema con un usuario y clave, 
de acuerdo a los siguientes procesos.  
Proceso de administración.- Para realizar cambios en el sistema, el administrador 
será el encargado, el cual conoce cómo funciona el sistema.  
Proceso de inscripción y matriculación.- El estudiante será  inscrito previo deberá 
registrarse, siguiente podrá inscribirse a un curso. El proceso de inscripción lo 
podrá realizar el alumno o el administrador del sistema, para la matriculación deberá 
confirmar el pago y se procede a actualizar su estado cambiándolo de inscrito a 
matriculado.  
Reportes.-  El  sistema  deberá  entregar  los  siguientes reportes: listado de alumnos 
por curso y capacitadores, matrículas de los estudiantes semanal.  
El proyecto se fundamenta en la utilización de una metodología que garantice que el 
producto final a entregar cumpla con las expectativas generadas alrededor de esta 
nueva herramienta y para evitar costos de licenciamiento se ejecutó el desarrollo 
con la utilización de software libre
1
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En éste capítulo se presenta una breve descripción de la motivación del presente 
trabajo de investigación, dando a conocer el problema planteado junto con la 
solución  para  hacer  frente  al  problema.    Adicionalmente  se  detalla  los 
objetivos, contenido  y justificación del proyecto. 
 
1. PRESENTACIÓN DEL PROBLEMA 
1.1. Planteamiento del Problema 
El Patronato de Promoción Social de Rumiñahui, es una institución creada con la 
finalidad de dar servicio a la población, que cumple  con proyectos de carácter social 
y de atención a los sectores más vulnerables y necesitados del Cantón, como base 
para  la investigación el proceso de inscripción  manual, la cual tiene como objetivo 
determinar mediante la evaluación de profesionales en la materia que tanta eficacia, 
confiabilidad, veracidad y  rapidez tendría el control automatizado de 
INSCRIPCIÓN es. 
 
El principal objetivo de esta investigación es realizar un estudio sobre las causas que 
originan la necesidad de llevar un sistema de inscripción en el Patronato de 
Promoción Social de Rumiñahui y las herramientas necesarias para erradicar los 
problemas más comunes en cuanto a los procesos de inscripción manual. 
En este sentido se entiende como sistema de inscripción, el procedimiento a seguir al 
inicio de cada periodo de curso de capacitación, el sistema de inscripción es manual 
y a partir de observaciones y de levantamiento de información que arrojo la 
investigación se pudo detectar que la mayoría de los procedimientos tienen 
inconvenientes, entre ellos se pueden destacar: pérdida o duplicación de información 
debido a la trascripción manual o forma de almacenamiento. 
 
Por lo tanto, para liberar  este proceso de la abrumadora tarea de efectuar 
INSCRIPCIÓN es manuales que ocasiona congestionamiento, crecimiento  de  la  
documentación  se ofrece una herramienta de trabajo que consiste en un sistema de 
información más exacta y rápida para en un corto período de tiempo dar inicio a las 
actividades de manera eficiente e integra, además proveer información actualizada 




tanto de alumnos, profesores, eventos y certificados para el administrador para la 
toma de decisiones, facilitar información para el departamento contable y ofrecer 
reportes de acuerdo a la necesidad del usuario. 
Con todo lo planteado anteriormente, lo que quiero es dar servicio a la Comunidad 
por parte de la Universidad Central del Ecuador, dando así un apoyo al Programa de 
Capacitación del Patronato de Promoción Social de Rumiñahui  quien tiene como 
objetivo brindar a la Comunidad, un espacio de desarrollo de conocimientos y 
aprendizaje, generando alternativas reales para la creación de microempresas que 
permitan mejorar los ingresos del núcleo familiar. 
 
1.2. Formulación del Problema 
Actualmente  el Patronato de Promoción Social de Rumiñahui  no posee un sistema 
que automatice sus tareas académicas administrativas, lo que ocasiona que cada 
periodo de capacitación la planificación académica se vuelva una tarea sumamente 
compleja, que frecuentemente ocasiona gran pérdida de tiempo y esfuerzo, iniciando 
con la inscripción de alumnos en cada periodo, seguido con la dificultad que 
involucra manejar un amplio número de registros en hojas de cálculo, y junto a la 
generación de reportes que ocupan una gran cantidad de recursos materiales y 
humanos, que podrían ser canalizados en otras actividades. 
 
Los procesos automatizados, son factores de vital importancia en la organización, en 
esta era se ha observado una gran innovación y desarrollo de tecnologías  de la 
información que ha permitido la evolución de computadores que son capaces de 
producir sistemas de información a la sociedad con aportes a los distintos sectores 
económicos, sociales, políticos, educativos, entre otros.  
Es necesario que la información sea procesada y almacenada de una forma más 
efectiva para agilizar los procesos de inscripción y así lograr un control integral de 
las actividades de inscripción. Con el desarrollo de un sistema automatizado que 
abarque las necesidades y una mayor relación con los requerimientos del personal, 
proporcionará una mejor efectividad en el manejo del flujo y procesamiento de los 
datos.  
 
Así al establecer este sistema poseerá un impacto psicosocial positivo en la sociedad, 




la cual proporcionará, una información confiable, agilizando y facilitando el trabajo 
en el proceso de inscripción a los cursos de capacitación del Patronato de Promoción 
Social de Rumiñahui. Cabe destacar que se ha conseguido un total apoyo a la idea de 
implantar un sistema automatizado de inscripción mediante la web, además con la 
implementación del sistema informático de INSCRIPCIÓN es a los cursos de 
capacitación se va a mejorar de manera sustancial la entrega de certificados, mayor 
información de los cursos en cuanto a costos y horarios, obteniendo satisfacción de 
los alumnos, capacitadores, departamento contable y administrador. 
 
Todo el personal está involucrando en este proyecto porque quieren hacer realidad un 
proyecto que traería un soporte técnico confiable y acorde a los avances de la era 
tecnológica de la información. 
 
1.3. Interrogantes de la Investigación 
El presente tema de tesis nace de la observación de los problemas que se suscitan  
en el Patronato de Promoción Social para la Inscripción a los cursos de 
capacitación, limitando la productividad del  usuario, ya que aún se realiza  la  
manipulación  de  la documentación lo que no permite la gestión de conocimiento. 
 
De acuerdo a la investigación se desea contestar las siguientes interrogantes:  
 
 ¿De qué manera ayuda al Programa de Capacitación el Sistema Web Para 
Inscripción a los Cursos de Capacitación del Patronato de Promoción Social? 
 ¿Qué técnicas y métodos se utilizarán en el desarrollo del sistema para la 
obtención de conocimiento? 
 ¿Cuáles herramientas de software libre se adaptan mejor a las necesidades del 
Patronato de Promoción Social del Cantón Rumiñahui? 
 ¿Cómo se lleva a cabo el proceso actual de inscripción y matriculación en el 
Patronato de Promoción Social del Cantón Rumiñahui?  
 ¿Cuáles son los pasos que definen los procesos de inscripción y matriculación 
de un estudiante?  
 ¿Cuáles serán las ventajas y desventajas que traería la automatización del 
Sistema de inscripción y matriculación en el Patronato de Promoción Social?  




 ¿Qué recursos serán necesarios para la implementación del sistema que lleva el 
proceso de inscripción?  
 ¿Cuál será el mecanismo y política de seguridad más adecuada que se 
utilizará en el desarrollo del sistema?  
 ¿Qué estrategia se utilizará para adaptar el personal encargado del manejo del 
sistema?  
1.4. Objetivos de la Investigación 
Construir una solución informática, cuyo diseño se base en software libre y que  
cumpliendo con altos estándares de calidad aporte con cualidades que apoyen los  
principales procesos que se realizan en el Patronato de Promoción Social de 
Rumiñahui en el Programa de Capacitación, para la inscripción y matriculación y 
así apoyar la gestión que realiza esta entidad pública. 
1.5. Objetivo General 
 Desarrollar un sistema web software para la automatización del proceso de 
inscripción de los cursos de capacitación del Patronato de Promoción Social 
de Rumiñahui. 
1.6. Objetivos Específicos 
 Implementar un Sistema Web que permita mejorar el proceso de inscripción a 
los cursos de capacitación en el Patronato de Promoción Social de Rumiñahui 
utilizando herramientas de distribución libre. 
 
 Analizar los requerimientos para la automatización de los procesos de 
inscripción y matriculación.  
 Determinar las ventajas y desventajas que traería para el Patronato de 
Promoción Social de Rumiñahui  automatizando  los  formatos  manuales  de  
inscripción  y matriculación.  




 Precisar los recursos que son necesarios para implementar un sistema 
automatizado que lleve a cabo el control del proceso de inscripción.  
 Implementar niveles de seguridad para garantizar que la navegación, y/o 
ejecución de tareas sean acciones basadas en roles y perfiles de usuarios 
dentro del aplicativo.  
 Diseñar una interfaz con el cual los usuarios puedan introducir los datos de 
manera eficaz.  
 Almacenar la información que se maneja para obtener disponibilidad de la 
información y tener una organización cero papeles. 
 Facilitar el proceso contable. 
1.7. Justificación 
El análisis detallado, estará sustentado en diagramas UML de casos de uso y de 
secuencia, permitirá contestar las interrogantes planteadas para esta investigación, así 
determinando los principales procesos realizados por los cursos de capacitación del 
Patronato de Promoción Social de Rumiñahui y por quienes los ejecutan para generar 
perfiles de usuario que ayuden a organizar a los actores de diferentes procesos y  
brindar ciertos niveles de seguridad para el proyecto.  
 
Siendo la Universidad Central del Ecuador una de las más prestigiosas universidades  
en busca de acreditación “A”, nosotros queremos brindar servicios y soluciones 
reales al problema del proceso de inscripción a los cursos de capacitación  del 
Patronato de Promoción Social de  Rumiñahui. 
 
Así al establecer este sistema poseerá un impacto psicosocial positivo en la sociedad, 
la cual proporcionará a la misma, una información confiable, agilizando y facilitando 
el trabajo en el proceso de inscripción y matriculación. Se ha conseguido un total 
apoyo a la idea de implantar un sistema automatizado de inscripción, el personal que 
labora en esta entidad se siente partidario por hacer realidad un proyecto que traería 
un soporte técnico confiable y acorde a los avances de la era tecnológica de la 
información.. 




CAPÍTULO 2  
En este capítulo se presenta un estudio de las diversas herramientas y tecnologías 
para el desarrollo de las aplicaciones web robusta, potente, de alta disponibilidad y 
que simplifica enormemente su desarrollo.  
 
2. REVISIÓN BIBLIOGRÁFICA 
2.1. Antecedentes 
Entre los antecedentes relacionados con el tema están un grupo de estudios, los 
cuales son una necesaria referencia ya que orientan en el desarrollo del mismo. 
Carrero (2002), "Aplicación de Tecnología Web en los Sistemas de Información. 
Caso: Sistema de Control de Calificaciones". En su investigación presenta como 
objetivo crear los cimientos de un sistema de base de datos con las notas de los 
alumnos a través de una página dinámica en la Web, en donde los docentes, los 
alumnos y los representantes serán los principales usuarios. En sus conclusiones 
señala: La meta final será llegar a crear una comunidad virtual alrededor del sitio 
Web, con Chat directamente con los profesores, y correo electrónico, a través de la 
cual primeramente se minimice el tiempo de respuesta a la solicitud de información y 
en segundo lugar, que esta información sea válida y confiable. 
 
El aporte que esta tesis dará a la investigación es que el autor planteó la creación de 
una base de datos con las notas de los alumnos, como un proyecto factible, es decir, 
desarrolló un sistema de información que permite llevar el control de las 
calificaciones de una forma rápida y confiable, en el trabajo en estudio igualmente, 
se piensa desarrollar una aplicación tecnológica, con el fin de automatizar un proceso 
manual de inscripción.  
 
Este desarrollo informático por tratarse de un proyecto de tesis, debe evitar costes 
por compras de licencias de software, así también debe cumplir con los 
requerimientos del Coordinador del Patronato de Promoción Social de Rumiñahui. 
Una vez implantado y en funcionamiento el sistema, y con el apoyo de las 
autoridades del Patronato de Promoción Social de Rumiñahui se puede implantar 
adicionalmente cursos virtuales, ventas de libros.  




2.2. Fundamentación Teórico 
En el presente proyecto para su desarrollo se plantea un marco teórico base ya que el 
sistema de inscripción y matriculación considera las características esenciales en el 
equipo o sistema, las cuales son el presupuesto máximo autorizado, el tiempo 
máximo de entrega del equipo requerido, la compatibilidad con el lenguaje 
computacional actual, y las características mínimas requeridas de rendimiento de 
computadoras. 
Los puntos establecidos se basan en la identificación del desarrollo de software.  
 
2.2.1. Análisis y diseño 
Es la disposición y orden de las partes dentro de un todo. También puede entenderse 
como un sistema de conceptos coherentes enlazados, cuyo objetivo es precisar la 
esencia del objeto de estudio.  
Tanto la realidad como el lenguaje tienen estructura. Uno de los objetivos de la 
semántica y de la ciencia consiste en que la estructura del lenguaje refleje fielmente 
la estructura de la realidad.  
2.2.2. Implementación 
Es la programación de un determinado algoritmo
2
 en un lenguaje específico. Por 
ejemplo, un algoritmo en pseudocódigo
3
 se implementa en forma de código de un 
lenguaje de programación. 
2.2.3. Seguimiento 
Se define como un informe continuo, realizado por una tercera parte independiente, 
sobre la situación y las cuestiones vinculadas a los riesgos identificados en la 
implementación del proyecto. 
2.2.4. Evaluación 
Tiene como finalidad determinar el grado de eficacia y eficiencia, con que han sido 
empleados los recursos destinados a alcanzar los objetivos previstos, posibilitando la 
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 (Recuperado el 01 de diciembre del 2012) de http://www.alegsa.com.ar/Dic/algoritmo.php 
3 (Recuperado el 01 de diciembre del 2012) de 
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n 
 




determinación de las desviaciones y la adopción de medidas correctivas que 
garanticen el cumplimiento adecuado de las metas presupuestadas. 
2.2.5. Control 
Es una etapa primordial en la administración pues, aunque una empresa cuente con 
magníficos planes, una estructura organizacional adecuada y una dirección eficiente, 
el ejecutivo no podrá verificar cuál es la situación real de la organización si no existe 
un mecanismo que se cerciore e informe si los hechos van de acuerdo con los 
objetivos.  
 
El Análisis, Diseño e Implementación del sistema de inscripción y matriculación 
implementada para el Patronato de Promoción Social de Rumiñahui depende  de la 
conciliación entre una formulación adecuada y completa del módulo, una 
planificación operacional y realista, métodos de seguimiento, evaluación y control.  
Se llama módulo a una parte de un sistema, un proceso dinámico de retro-
alimentación permanente en cada una de las fases; por ejemplo, la definición de la 
situación inicial(uno de los pasos de la planificación), nos da elementos para revisar 
y ajustar la situación final deseada que hemos definido previamente (en uno de los 
primeros pasos de la planificación); cuando realizamos el análisis, diseño, éste nos 
aporta información que nos ayuda en caso necesario para corregir las diferentes 
necesidades, porque nos permite saber si lo que estamos haciendo nos lleva o no a 
alcanzar la situación final y los resultados que nos hemos propuesto. Igual ocurre con 
el control, que además de permitirnos adecuar el rumbo (cuando se realiza dentro del 
trayecto de intervención), nos facilita aprender de la experiencia, compartir con otros 
esos aprendizajes y a partir de ellos, generar nuevos conocimientos.  
 
Análisis, diseño e implementación del sistema de inscripción y matriculación es en 
términos generales, un conjunto de procedimientos y mecanismos de recolección y 
análisis de información sobre:  
 
 Reducir el tiempo de respuesta.  
 Reducir errores y mejorar la entrada de datos.  
 Reducir costos mediante la eliminación de duplicados innecesarios.  
 Agilitar consultas sobre la base de reportes precisos.  




 Reducir el tiempo de procesamiento de datos.  
 Disponer de un único dispositivo capaz de localizar datos de alumnos, 
profesores, certificados, cursos y costos. 
 
El sistema permite, por tanto, contar con información relevante y oportuna para la 
toma de decisiones en cuanto a las mejores estrategias posibles para alcanzar lo que 
nos proponemos (la planificación), realizar los reajustes y/o modificaciones 
necesarios considerándolos cambios que se van dando en el contexto y en la 
situación de los grupos beneficiarios; y la forma en que vamos avanzando hacia el 
logro de los resultados esperados.  
 
2.2.6. Modelo de desarrollo 
Un modelo de desarrollo es una representación abstracta de un proceso de software, 
cada modelo representa el proceso de desarrollo de software de una manera en 
particular. A pesar de estar definidos claramente, no representan necesariamente la 
realidad de cómo se debe desarrollar el software, sino que establece un enfoque 
común. Un modelo puede ser modificado y adaptado de acuerdo a las necesidades 
del software en desarrollo, también denominado ciclo de vida
4
 del desarrollo de 
software. Hay varios modelos a seguir para el establecimiento de un proceso para el 
desarrollo de software, cada uno de los cuales describe un enfoque diferente para 
diferentes actividades que tienen lugar durante el proceso. 
Para   realizar nuestra   aplicación   se   utilizará   el “Modelo  Espiral” 
2.2.6.1. Modelo  Espiral 
Es un modelo de proceso de software evolutivo donde se conjuga la naturaleza de 
construcción de prototipos. Proporciona el potencial para el desarrollo rápido de 
versiones incrementales del software que no se basa en fases claramente definidas y 
separadas para crear un sistema. 
                                                          
4
(Recuperado el 01 de diciembre del 2012) de http://www.ojovisual.net/galofarino/modeloespiral.pdf 
 





Figura 2.1. Modelo Espiral 
Fuente: (Recuperado 01 de diciembre del 2012) http://modeloespiral.blogspot.com/ 
 
En el modelo espiral, el software se desarrolla en una serie de versiones 
incrementales. Durante las primeras iteraciones la versión incremental podría ser un 
modelo en papel o un prototipo, durante las últimas iteraciones se producen versiones 
cada vez más completas del sistema diseñado. 
 
 
Figura 2.2. Modelo EspiralWinWin 
Fuente: (Recuperado 01 de diciembre del 2012) http://modeloespiral.blogspot.com/ 
 
El  modelo en espiral de seis regiones  puede adaptarse y aplicarse a lo largo de la 
vida del software de computadora. Una visión alternativa del modelo en espiral 
puede ser considerada examinando el eje de punto de entrada en el proyecto. 





Figura 2.3. Modelo Espiral seis regiones 
Fuente: (Recuperado 01 de diciembre del 2012) http://modeloespiral.blogspot.com/ 
 
 Las regiones de tareas que componen este modelo son: 
 
 Comunicación con el cliente: las tareas requeridas para establecer 
comunicación entre el desarrollador y el cliente. 
 Planificación: las tareas requeridas para definir recursos, el tiempo y otras 
informaciones relacionadas con el proyecto. Son todos los requerimientos. 
 Análisis de riesgos: las tareas requeridas para evaluar riesgos técnicos y otras 
informaciones relacionadas con el proyecto. 
 Ingeniería: las tareas requeridas para construir una o más representaciones de 
la aplicación. 
 Construcción y adaptación: las tareas requeridas para construir, probar, 
instalar y proporcionar soporte al usuario. 
 Evaluación del cliente: las tareas requeridas para obtener la reacción del 
cliente según la evaluación de las representaciones del software creadas 
durante la etapa de ingeniería e implementación durante la etapa de 
instalación.  
 
Ventajas Modelo Espiral 
 Puede adaptarse y aplicarse a lo largo de la vida del software de computadora.  




 Como el software evoluciona a medida que progresa el proceso, el 
desarrollador y el cliente comprenden y reaccionan mejor ante riesgos en 
cada uno de los nivele evolutivos.  
 El modelo en espiral permite a quien lo desarrolla aplicar el enfoque de 
construcción de prototipos en cualquier etapa de evolución del producto.  
 El modelo en espiral demanda una consideración directa de los riesgos 
técnicos en todas las etapas del proyecto y si se aplica adecuadamente debe 
reducir los riesgos antes de que se conviertan en problemas.  
 En la utilización de grandes sistemas a doblado la productividad. 
 
Desventajas Modelo Espiral 
 Resulta difícil convencer a grandes clientes de que el enfoque evolutivo es 
controlable.  
 Debido a su elevada complejidad no se aconseja utilizarlo en pequeños 
sistemas. 
 Genera mucho tiempo en el desarrollo del sistema. 
 Modelo costoso. 
 Requiere experiencia en la identificación de riesgos. 
 
2.2.7. Diagramas UML 
El proceso mediante el cual se define el alcance del proyecto que se espera satisfaga 
las necesidades del cliente, se ejecutará realizando varias reuniones con el 
Coordinador del Patronato de Promoción Social del Cantón Rumiñahui Sr. Andrés 
Medina involucrado directamente con los procesos que se pretenden automatizar. En 
éstas reuniones se levantará la información necesaria para identificar los casos de uso 
que cada actor requiere dentro de las acciones que éste realiza. La información 
recopilada será traducida a diagramas UML (UnifielModelingLanguage) que es un 
estándar para el modelado de sistemas de software.  
 




UML es el lenguaje de modelado de sistemas de software, es un lenguaje gráfico 
para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. Podemos organizar 
nuestro conocimiento utilizando tres coordenadas: 
 Espacio: Existe objetos condicionados por una estructura que son capaces de 
colaborar para cumplir una misión.  
 Tiempo: Ocurren eventos dentro de una secuencia acotada por escenarios 
(Flujos de trabajo).  
 Información: Los Objetos y Eventos producen hechos relevantes para un 
Actor, registrables y comunicables con una determinada escala de abstracción 
y granularidad.  
 
UML es una notación visual orientada a la elaboración de modelos de procesos y/o 
productos. Dispone de un repertorio limitado de unidades con significado (clases, 
acciones, objetos, estados, casos de uso), y una gramática que define un conjunto de 
reglas de combinación para formar otras unidades de significado más complejo. 
 
Es mucho más eficiente visualizar la complejidad de una organización en un 
reducido número de diagramas que en un centenar de páginas. También es mucho 
más ágil mantener los diagramas actualizados con los cambios de necesidades y 
nuevos enfoques de la organización.  
 
Con un número reducido de elementos UML y sus reglas de combinación, es posible 
construir y comunicar estructuras y funcionalidad muy compleja.  
Se usa UML cuando necesitamos:  
 
 Definir un problema que afecta a una organización (análisis).  
 Plantear una solución de diseño (abstracción).  
 Modelar procesos de negocio (optimización de flujos de trabajo).  
 Construir un producto de software (concreción de una abstracción).  
 Certificar la coherencia, completitud y usabilidad del producto (calidad).  
 Evaluar la arquitectura de una organización (conocimiento).  




2.2.7.1. Diagramas de casos de uso  
Un diagrama de casos de uso muestra la relación entre los actores y los casos de uso 
del sistema. Son los principales medios para capturar la funcionalidad del software a 
implementar, representan la funcionalidad que ofrece el sistema en lo que se refiere a 
su interacción externa, describen acciones y reacciones al comportamiento de un 
sistema desde el punto de vista del usuario.  
 
La especificación formal de un caso de uso incluye:  
 
Requerimientos. Es un contrato que el caso de uso realizará alguna acción y 
proveerá algún valor al sistema.  
Restricciones. Son reglas formales y limitaciones bajo la cual opera un caso de uso e 
incluye condiciones pre, post e invariantes. Una pre-condición especifica lo que ya 
debe de haber ocurrido. Una post-condición documenta que será cierto una vez que 
el caso de uso está completo. Una invariante especifica que será cierto durante el 
tiempo que el caso de uso opera.  
Escenarios. Los escenarios son descripciones formales del flujo de eventos que 
ocurren durante la instancia de un Caso de Uso. Estos usualmente descritos en textos 
y corresponden de una representación textual del diagrama de secuencia.  
 
2.2.7.2. Simbología para realizar los casos de uso  
La simbología nos permite tener una fácil comprensión tanto para el diseñador del 
software como para los usuarios, a continuación presentamos la simbología para 
realizar los casos de uso.  
 
Elementos.- Los elementos que pueden aparecer en un diagrama de casos de uso 
son: actores, casos de uso y relaciones entre casos de uso.  
 
Actores.- Un actor es una entidad externa al sistema que realiza algún tipo de 
interacción con el mismo. Se representa mediante una figura humana dibujada con 
palotes. Esta representación sirve tanto para actores que son personas como para otro 
tipo de actores (otros sistemas, sensores, etc.).  





Figura 2.4. Usuario 
Fuente: (Recuperado 01 de junio del 2013) PowerDesigner 12. 
 
Tipos de actores.  
 Principales.- Personas que mantienen o administran el sistema.  
 Secundarios.- Personas que usan el sistema.  
 Material externo.- Dispositivos materiales imprescindibles que formen parte 
del ámbito de la aplicación.  
 Otros sistemas.-Sistemas con que el sistema interactúa.  
 
Casos de uso.- Es una descripción de la secuencia de interacciones que se producen 
entre un actor y el sistema, cuando el actor usa el sistema para llevar a cabo una tarea 
específica. Expresa una unidad coherente de funcionalidad, y se representa en el 
diagrama de casos de uso mediante una elipse con el nombre del caso de uso en su 
interior. El nombre del caso de uso debe reflejar la tarea específica que el actor desea 
llevar a cabo usando el sistema.  
 
Figura 2.5. Caso de uso 
Fuente: (Recuperado 01 de junio del 2013)  PowerDesigner 12. 
 
Relaciones entre casos de uso.- Entre dos casos de uso puede haber las siguientes 
relaciones:  
Extiende: Cuando un caso de uso especializa a otro extendiendo su funcionalidad.  
Usa: Cuando un caso de uso utiliza a otro.  




Se representan como una línea que une a los dos casos de uso relacionados, con una 
flecha en forma de triángulo y con una etiqueta <<extiende>> o <<usa>> según sea 
el tipo de relación.  
Asociación.- Es el tipo de relación más básica que indica la invocación desde un 
actor o caso de uso a otra operación. Dicha relación se denota con una fecha simple  
 
Figura 2.6. Asociación 
Fuente: (Recuperado 01 de junio del 2013)  PowerDesigner 12. 
 
Dependencia.- Es una forma muy particular de relación entre clases, en la cual una 
clase depende de otra, es decir, se instancia (se crea). Dicha relación se denota con 
una flecha punteada.  
 
Figura 2.7. Dependencia 
Fuente: (Recuperado 01 de junio del 2013)  PowerDesigner 12. 
 
Generalización.- Cumple una doble función dependiendo de su estereotipo, que 
puede ser de uso (<<usa>>) o de herencia (<<extiende>>) este tipo de relación está 
orientado exclusivamente para casos de uso (y no para actores).  
 
Figura 2.8. Generalización 
Fuente: (Recuperado 01 de junio del 2013)  PowerDesigner 12. 
 
Diagramas de interacción.- En el diagrama de casos de uso se representa también el 
sistema como una caja rectangular con el nombre en su interior. Los casos de uso 
están en el interior de la caja del sistema, y los actores fuera, y cada actor está unido 
a los casos de uso en los que participa mediante una línea.  





Figura 2.9. Ejemplo de diagrama de caso de uso 
Fuente: (Recuperado 01 de junio del 2013)  PowerDesigner 12. 
 
2.2.7.3. Identificación de actores en la aplicación.  
La primera aproximación es la identificación a los actores que interactúan con la 
aplicación. Se ha detectado dos tipos de usuario dentro del sistema de inscripción y 
matriculación. Estos se detallan a continuación:  
 
 Administrador.- Es el usuario principal, persona que interactúa siempre con la 
totalidad de la aplicación, realizando operaciones como: Creación de 
usuarios, ingreso de información, generación de reportes, emisión de los 
diferentes certificados, visualizar reportes y es el encargado de administrar la 
información proveniente de cada una de los personas.  
 Usuario.- Es un usuario secundario, realiza operaciones como: ingreso datos, 
emite certificados, genera reportes y visualizar reportes. 
 
2.2.7.4. Diagrama de secuencia.  
Un diagrama de secuencia muestra una interacción ordenada según la secuencia 
temporal de eventos. En particular, muestra los objetos participantes en la interacción 
y los mensajes que intercambian ordenados según su secuencia en el tiempo.  
El eje vertical representa el tiempo, y en el eje horizontal se colocan los objetos y 
actores participantes en la interacción, sin un orden prefijado. Cada objeto o actor 




tiene una línea vertical, y los mensajes se representan mediante flechas entre los 
distintos objetos. El tiempo fluye de arriba abajo.  
Se pueden colocar etiquetas (como restricciones de tiempo, descripciones de 
acciones, etc.) bien en el margen izquierdo o bien junto a las transiciones o 
activaciones a las que se refieren.  
 
 
Figura 2.10. Ejemplo de diagrama de secuencia 
 
Objeto (actor).- La representación gráfica es un rectángulo, que representa una 
instancia de un objeto en particular.  
 
Figura 2.11. Objeto 
 
Eje vertical (línea punteada).- Representa el tiempo que se coloca las llamadas a 
métodos del objeto sin un orden prefijado.  
El tiempo fluye de arriba hacia abajo, se colocan etiquetas, descripciones de 
actividades.  
 
Figura 2.12. Diagrama eje vertical 
 
Mensaje al mismo objeto.- Es una llamada al objeto externo, también es posible 
visualizar llamadas a métodos desde el mismo objeto en estudio.  





Figura 2.13. Mensaje al mismo objeto 
 
Mensaje de un objeto a otro objeto.- Se representa con una flecha entre un objeto y 
otro, representa la llamada a un método (operación) de un objeto en particular.  
 
Figura 2.14. Mensaje de un objeto a otro objeto 
 
Un diagrama de secuencia muestra los objetos que intervienen en el escenario con 
líneas discontinuas verticales, y los mensajes pasados entre los objetos como 
vectores horizontales. Los mensajes se dibujan cronológicamente desde la parte 
superior del diagrama a la parte inferior.  
Cada objeto representa una columna distinta. Se pone un símbolo de objeto al final 
de la flecha que representa el mensaje que ha creado el objeto.  
El orden relativo de los objetos no tiene significado aun cuando resulta útil 
organizarlo de modo que se minimice la distancia de las flechas.  
 
2.2.8. Software libre 
El software libre (free software) respeta la libertad de los usuarios sobre el producto 
que éste adquiera, por lo que, una vez obtenido, éste puede ser distribuido, 
modificado, redistribuido, copiado y usado libremente.  
Este tipo de software se basa en cuatro libertades:  
 Libertad para usarlo con cualquier propósito.  
 Libertad para modificarlo a nuestras necesidades.  
 Libertad para distribuir copias y  
 Libertad para mejorarlo.  




Éste software generalmente está disponible en forma gratuita o al precio de costo de 
distribución, sin embargo no es obligatorio que sea así, por lo tanto no se debe 
asociar software libre con "software gratuito", ya que, conservando su carácter de 
libre, puede ser distribuido comercialmente ("software comercial"). Análogamente, 
el "software gratis" incluye en ocasiones el código fuente; sin embargo, éste tipo de 
software no es libre en el mismo sentido que el software libre, a menos que se 
garanticen los derechos de modificación y redistribución de dichas versiones 
modificadas del programa.  
 
2.2.8.1. Ventajas del software libre  
 Bajo costo de adquisición: Se trata de un software económico ya que permite 
un ahorro de grandes cantidades en la adquisición de las licencias.  
 Innovación tecnológica: esto se debe a que cada usuario puede aportar sus 
conocimientos y su experiencia y así decidir de manera conjunta hacia donde 
se debe dirigir la evolución y el desarrollo del software.  
 Independencia del proveedor: al disponer del código fuente, se garantiza una 
independencia del proveedor que hace que cada empresa o particular pueda 
seguir contribuyendo al desarrollo y los servicios del software.  
 Escrutinio público: esto hace que la corrección de errores y la mejora del 
producto se lleven a cabo de manera rápida y eficaz por cada uno de los 
usuarios que lleguen a utilizar el producto.  
 Adaptación del software: esta cualidad resulta de gran utilidad para empresas 
e industrias específicas que necesitan un software personalizado para realizar 
un trabajo específico y con el software libre se puede realizar y con costes 
totales de operación (TCO) mucho más razonables.  
 
2.2.9. Lenguaje de Programación Java 
Java fue diseñado en 1990 por James Gosling, de Sun Microsystems, como software 
para dispositivos electrónicos de consumo. Curiosamente, todo este lenguaje fue 




diseñado antes de que diese comienzo la era World Wide Web
5
, puesto que fue 
diseñado para dispositivos electrónicos como calculadoras, microondas y la 
televisión interactiva. 
Inicialmente Java se llamó Oak (roble en inglés), aunque tuvo que cambiar de 
denominación, debido a que dicho nombre ya estaba registrado por otra empresa. Se 
dice este nombre se le puso debido a la existencia de tal árbol en los alrededores del 
lugar de trabajo de los promotores del lenguaje. 
 
Tres de las principales razones que llevaron a crear Java son: 
 Creciente necesidad de interfaces mucho más cómodas e intuitivas que los 
sistemas de ventanas que proliferaban hasta el momento. 
 Fiabilidad del código y facilidad de desarrollo. Gosling observó que muchas 
de las características que ofrecían C o C++ aumentaban de forma alarmante el 
gran coste de pruebas y depuración. Por ello en los sus ratos libres creó un 
lenguaje de programación donde intentaba solucionar los fallos que 
encontraba en C++. 
 Enorme diversidad de controladores electrónicos. Los dispositivos 
electrónicos se controlan mediante la utilización de microprocesadores de 
bajo precio y reducidas prestaciones, que varían cada poco tiempo y que 
utilizan diversos conjuntos de instrucciones. Java permite escribir un código 
común para todos los dispositivos. 
El proyecto Green fue el primero en el que se aplicó Java, y consistía en un sistema 
de control completo de los aparatos electrónicos y el entorno de un hogar. Con este 
fin se construyó un ordenador experimental denominado *7 (StarSeven).  
El sistema presentaba una interfaz basada en la representación de la casa de forma 
animada y el control se llevaba a cabo mediante una pantalla sensible al tacto. En el 
sistema aparecía ya Duke, la actual mascota de Java. 
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Figura 2.15.Duke, la mascota de Java 
Fuente: (Recuperado 01 de diciembre del 2012)  de 
http://es.wikipedia.org/wiki/Java_%28lenguaje_de_programaci%C3%B3n%29 
 
2.2.9.1. Características del lenguaje Java 
Lenguaje simple: Java posee una curva de aprendizaje muy rápida. Resulta 
relativamente sencillo escribir applets interesantes desde el principio. Todos aquellos 
familiarizados con C++ encontrarán que Java es más sencillo, ya que se han 
eliminado ciertas características, como los punteros. Debido a su semejanza con C y 
C++, y dado que la mayoría de la gente los conoce aunque sea de forma elemental, 
resulta muy fácil aprender Java. Los programadores experimentados en C++ pueden 
migrar muy rápidamente a Java y ser productivos en poco tiempo.  
Orientado a objetos: Java fue diseñado como un lenguaje orientado a objetos desde 
el principio. Los objetos agrupan en estructuras encapsuladas tanto sus datos como 
los métodos (o funciones) que manipulan esos datos. La tendencia del futuro, a la 
que Java se suma, apunta hacia la programación orientada a objetos, especialmente 
en entornos cada vez más complejos y basados en red. 
Distribuido: Java proporciona una colección de clases para su uso en aplicaciones de 
red, que permiten abrir sockets y establecer y aceptar conexiones con servidores o 
clientes remotos, facilitando así la creación de aplicaciones distribuidas.  
Java es compilado, en la medida en que su código fuente se transforma en una 
especie de código máquina, los bytecodes, semejantes a las instrucciones de 
ensamblador. 
Por otra parte, es interpretado, ya que los bytecodes se pueden ejecutar directamente 
sobre cualquier máquina a la cual se hayan portado el intérprete y el sistema de 
ejecución en tiempo real (run-time).  
Robusto: Java fue diseñado para crear software altamente fiable. Para ello 
proporciona numerosas comprobaciones en compilación y en tiempo de ejecución. 




Sus características de memoria liberan a los programadores de una familia entera de 
errores (la aritmética de punteros), ya que se ha prescindido por completo los 
punteros, y la recolección de basura elimina la necesidad de liberación explícita de 
memoria.  
 
Seguro: Dada la naturaleza distribuida de Java, donde las applets se bajan desde 
cualquier punto de la Red, la seguridad se impuso como una necesidad de vital 
importancia. A nadie le gustaría ejecutar en su ordenador programas con acceso total 
a su sistema, procedentes de fuentes desconocidas. Así que se implementaron 
barreras de seguridad en el lenguaje y en el sistema de ejecución en tiempo real.  
 
Indiferente a la arquitectura: Java está diseñado para soportar aplicaciones que 
serán ejecutadas en los más variados entornos de red, desde Unix a Windows Nt, 
pasando por Mac y estaciones de trabajo, sobre arquitecturas distintas y con sistemas 
operativos diversos. Para acomodar requisitos de ejecución tan variopintos, el 
compilador de Java genera bytecodes: un formato intermedio indiferente a la 
arquitectura diseñada para transportar el código eficientemente a múltiples 
plataformas hardware y software. El resto de problemas los soluciona el intérprete de 
Java.  
 
Portable: La indiferencia a la arquitectura representa sólo una parte de su 
portabilidad. Además, Java especifica los tamaños de sus tipos de datos básicos y el 
comportamiento de sus operadores aritméticos, de manera que los programas son 
iguales en todas las plataformas. Estas dos últimas características se conocen como la 
Máquina Virtual Java (JVM).  
 
Alto rendimiento 
Multihebra: Hoy en día ya se ven como terriblemente limitadas las aplicaciones que 
sólo pueden ejecutar una acción a la vez. Java soporta sincronización de múltiples 
hilos de ejecución a nivel de lenguaje, especialmente útiles en la creación de 
aplicaciones de red distribuidas. Así, mientras un hilo se encarga de la comunicación, 
otro puede interactuar con el usuario mientras otro presenta una animación en 
pantalla y otro realiza cálculos.  




Dinámico: El lenguaje Java y su sistema de ejecución en tiempo real son dinámicos 
en la fase de enlazado. Las clases sólo se enlazan a medida que son necesitadas. Se 
pueden enlazar nuevos módulos de código bajo demanda, procedente de fuentes muy 
variadas, incluso desde la Red.  
Produce applets: Java puede ser usado para crear dos tipos de programas: 
aplicaciones independientes y applets. Las aplicaciones independientes se comportan 
como cualquier otro programa escrito en cualquier lenguaje, como por ejemplo el 
navegador de Web HotJava. Por su parte, las applets son pequeños programas que 
aparecen embebidos en las páginas Web, como aparecen los gráficos o el texto, pero 
con la capacidad de ejecutar acciones muy complejas, como animar imágenes, 
establecer conexiones de red, presentar menús y cuadros de diálogo para luego 
emprender acciones. 
 
2.2.10.  IDE para Programación en Java: Eclipse 
Eclipse es un programa informático compuesto por un conjunto de herramientas de 
programación de código abierto multiplataforma para desarrollar lo que el proyecto 
llama "Aplicaciones de Cliente Enriquecido", opuesto a las aplicaciones "Cliente-
liviano" basadas en navegadores. Esta plataforma, típicamente ha sido usada para 
desarrollar entornos de desarrollo integrados, como el IDE de Java llamado Java 
Development Toolkit (JDT) y el compilador (ECJ) . 
 
Eclipse es también una comunidad de usuarios, extendiendo constantemente las áreas 
de aplicación cubiertas. Un ejemplo es el recientemente creado Eclipse Modeling 
Project
6




2.2.11. Aplicaciones web con JPA, EJB, JSF y PrimeFaces 
Con el avance de las tecnologías web y la Internet, se han abierto nuevas 
oportunidades para los desarrolladores de aplicaciones empresariales; permitiéndoles  
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el uso de las nuevas tecnologías web en el desarrollo de aplicaciones mucho más 
robustas, escalables y con un mayor rendimiento. Algunas de las nuevas tecnologías  
que han surgido son: JavaServer Faces que es la tecnología estándar de la edición 
empresarial de Java EE para la creación de interfaces de usuario en la web y que 
permite integrar otras tecnologías como las hojas de estilo en cascada (CSS) que 
describen como se va a mostrar un documento; un modelo de desarrollo web para 
crear aplicaciones interactivas, JavaBeans empresariales ( EJB) y el API de Java para 
el manejo de entidades persistentes ( JPA) sobre bases de datos relacionales. 
 
Figura 2.16.. Tecnologías Java EE para el desarrollo de aplicaciones web 




Java Enterprise Edition (Java EE) 
Proporciona un conjunto de especificaciones técnicas para el desarrollo de 
aplicaciones empresariales, facilitar el desarrollo de aplicaciones distribuidas, 
robustas, potentes y de alta disponibilidad. 
 
Java EE define cuatro tipos de componentes:  
 Applets: Aplicaciones GUI que se ejecutan en un navegador.  
 Aplicaciones: Son programas que se ejecutan en un cliente 
  Aplicaciones web: (servlets, páginas JSP y JSF) Se ejecutan en un 
contenedor web y responden a las peticiones HTTP del cliente.  
 Aplicaciones Empresa:(EJB, JMS, JTA, etc.) Son ejecutadas en un 
contenedor EJB. 





Java EE se divide en dominios lógicos llamados contenedores. Cada contenedor tiene 
una función específica, soporta un conjunto de APIs y ofrece servicios a los 
componentes tales como seguridad, acceso a base de datos, gestión de transacciones, 
nombres de directorios, e inyección de recursos. Los contenedores ocultan la 
complejidad técnica y mejoran la portabilidad. El contenedor EJB es responsable de 
administrar la ejecución de los beans
8
 que contiene la lógica de negocio. 
 
Figura 2.17.Estándar de los contenedores Java EE 
Fuente: (Recuperado 01 de diciembre del 2012)  de 
http://www.tamps.cinvestav.mx/~fpech/sd/files/paper001.pdf 
 
Los contenedores proporcionan servicios subyacentes a sus componentes 
desplegados, esto permite al desarrollador centrarse en la lógica de aplicación en 
lugar de resolver problemas técnicos. 
 
 Algunos de los servicios que proporciona Java EE se describen a continuación: 
 
 Java Transaction API9 (JTA): Este servicio ofrece una demarcación de 
transacciones API utilizada por el contenedor y la aplicación. También 
proporciona una interfaz entre el administrador de transacciones y el 
administrador de recursos en el nivel Service Provider Interface (SPI). 
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 Java Persistence API (JPA): API estándar para el mapeo de objeto-relacional 
(ORM). Con Java Persistence Query Language (JPQL), se puede consultar 
objetos almacenados en la base de datos subyacente.  
 Validación: El Bean de validación proporciona un nivel de declaración de 
restricción de la clase y la facilidad de validación.  
 Java Message Service (JMS): Permite que los componentes se comuniquen de 
forma asincrónica a través de mensajes. 
 Java Naming and Directory Interface (JNDI): Esta API, incluida en Java SE, 
se utiliza para acceder a los sistemas de nombres y directorios.  
 JavaMail: Muchas aplicaciones requieren la capacidad de enviar correos 
electrónicos que pueden ser implementadas a través del uso de la 
APIJavaMail 
 
Figura 2.18. Servicios proporcionados por los contenedores 
Fuente: (Recuperado 01 de diciembre del 2012)  de 
http://www.tamps.cinvestav.mx/~fpech/sd/files/paper001.pdf 
Java Server Faces (JSF) 
Es un estándar de Java hacia la construcción de interfaces de usuario para 
aplicaciones web que simplifican el desarrollo de aplicaciones web del lado del 
cliente, JSF está basado en la tecnología Java EE. En el 2009 se dio a conocer la 
nueva versión JSF 2.0, que contiene algunas características y/o mejoras con respecto 




a las versiones anteriores (JSF 1.0, JSF 1.1 y JSF 1.2) como son: Mejoras en la 
navegación: navegación condicional, inspección en tiempo de ejecución en las reglas 
de navegación. Control de excepciones: permite fácilmente la creación de una página 
de error que utiliza componentes JSF. Mejoras en la expresión del lenguaje: 
compatibilidad con métodos arbitrarios incluyendo el paso de parámetros. 
Validación: es una nueva especificación java desarrollada para la validación de 
beans. 
 
Una página JSF utiliza la extensión *.xhtml, es decir, una combinación de XML con 
HTML y puede incluir componentes como CSS, JavaScript, entre otros. 
La especificación de JSF define seis fases distintas en su ciclo de vida: 
 
 Restauración de la vista: Crea un árbol de componentes en el servidor para 
representar la información de un cliente. 
 Aplicar valores de la petición: Actualiza los valores del servidor con datos del 
cliente. 
 Proceso de validación: Valida los datos del usuario y hace la conversión. 
 Actualización de valores del modelo: Actualiza el modelo del servidor con 
nuevos datos. 
 Invocar la aplicación: Ejecutar cualquier lógica de aplicación para cumplir 
con la solicitud. 
 Procesar la respuesta: Guarda un estado y da una respuesta al cliente. 
 
Java Persistence API (JPA) 
Fue creado con JEE para resolver problemas de persistencia de datos. Proporciona un 
modelo de persistencia para mapear bases de datos relacionales. En java EE 6, JPA 
2.0 sigue el mismo camino de simplicidad y robustez y agrega nuevas 
funcionalidades. Se puede utilizar para acceder y manipular datos relacionales de 
Enterprise Java Beans (EJBs), componentes web y aplicaciones Java SE. 




JPA es una abstracción que está por encima de JDBC lo que permite ser 
independiente de SQL. Todas las clases y anotaciones de esta API se encuentran en 
el paquete javax.persistence. 
 
 Los principales componentes de JPA son: 
 
 Mapeo de base de datos relacionales (ORM). Es el mecanismo para mapear 
objetos a los datos almacenados en una base de datos relacional. 
 Un API administrador de entidad para realizar operaciones en la base de datos 
tales como crear, leer, actualizar, eliminar (CRUD). 
 El Java Persistence Query Language (JPQL) que permite recuperar datos con 
un lenguaje de consultas orientado a objetos. 
 Las transacciones y mecanismos de bloqueo cuando se accedan a los datos 
concurrentemente, la API Java Transaction (JTA). 
 
Una entidad es objeto de dominio de persistencia. Por lo general, una tabla en el 
modelo de datos relacional es representada por una entidad y sus instancias 
corresponden a los registros de dicha tabla. El estado de persistencia de una entidad 
es representado por propiedades persistentes, estas propiedades a su vez usan 
anotaciones para el mapeo de las entidades y relaciones entre entidades. Las 
relaciones entre entidades persistentes deben mapearse explícitamente como llaves 
foráneas o uniones de tablas, la manera en que se estructura una entidad, sus 
atributos y sus relaciones. 
 
 





Figura 2.19 .Definición de atributos y relaciones de una Entidad. 




Los JavaBeans empresariales son una tecnología  que forma parte del estándar de 
Java EE. Están diseñados para desarrollo y despliegue de aplicaciones (distribuidas) 
de negocio basadas en componentes del lado del servidor. Una vez que se desarrolla 
una aplicación, ésta puede ser desplegada en cualquier servidor que soporte la 
especificación de EJB. Con esta tecnología es posible desarrollar aplicaciones 
empresariales sin tener que crear de nuevo los servicios de transacción, seguridad, 
persistencia, concurrencia y lo que se pueda necesitar en el proceso de creación de 
una aplicación; permitiendo a los desarrolladores enfocarse en la implementación de 
la lógica de negocio. 
 
EJB divide la capa de negocio en dos partes: Capa de lógica de negocio donde se  
encuentra EJB y capa de persistencia. EJB cuenta con dos componentes de proceso 
de negocio, los beans de sesión (Session Beans) y los beans dirigidos por mensajes 
(Message-Driven Beans, MDBs), ambos son desarrollados por una aplicación de 
negocio e implementados y ejecutados por el Contenedor de EJB 
 
PrimeFaces 
Es una librería de componentes visuales de código abierto para el conjunto Java 
Server Faces 2.0 desarrollada y mantenida por Prime Technology. Su objetivo 




principal es ofrecer un conjunto de componentes para facilitar la creación y diseño de 
aplicaciones web. 
 
Los componentes de PrimeFaces cuentan con soporte nativo de Ajax, pero no se 
encuentra implícito, de tal manera que se tiene que especificar que componentes se 
deben actualizar al realizar una petición proporcionando así mayor control sobre los 
eventos. Cuenta también con un módulo adicional Touch Faces para el desarrollo de 
aplicaciones web para dispositivos móviles con navegadores basados en WebKit. 
 
Las principales características de PrimeFaces son:  
 
 Soporte nativo de Ajax, incluyendo Push/Coment. 
 Kit para crear aplicaciones web móviles. 
 Es compatible con otras librerías de componentes como Jboss RichFaces. 
 Uso de JavaScript no intrusivo. 
 Es un proyecto open source, activo y estable. 
 
Estado actual de Eclipse  
Eclipse se organiza en proyectos, estos proyectos a su vez dividen el trabajo en 
subproyectos, y los subproyectos en componentes, a continuación se enumeran los 
proyectos de alto nivel:  
 Herramientas (ETP, Eclipse Tools Project). Herramientas varias y 
componentes comunes para la plataforma Eclipse.  
 Web (WTP, Web Tools Project). Herramientas para el desarrollo de 
aplicaciones web y JEE (Java Enterprise Edition).  
 Pruebas y rendimiento (TPTP, Test and Performance ToolsProject), 
herramientas de pruebas y medida de rendimientos para que los 
desarrolladores puedan monitorizar sus aplicaciones y hacerlas más 
productivas.  
 Informes web (BIRT, Business Intelligence and Reporting Tools).Sistema de 
generación de informes web.  
 Modelado (EMP, Eclipse Modeling Project). Herramientas de desarrollo 
basado en modelos.  




 Datos (DTP, Data Tools Platform). Soporte para tecnologías centradas en el 
manejo de datos.  
 Dispositivos empotrados (DSDP, Device Software Development Platform). 
Herramientas para el desarrollo de aplicaciones destinadas a ser ejecutadas en 
dispositivos limitados en hardware, esto es, dispositivos empotrados. 
 Arquitectura Orientada a Servicios (SOA, Service Oriented Architecture). 
Herramientas para el desarrollo de proyectos orientados a servicios. 
 Tecnología Eclipse. Investigación, divulgación y evolución de la plataforma 
Eclipse. 
 
2.2.12. Servidor de Aplicaciones Jboss 
El servidor JBOSS es un proyecto de código abierto, con el que se consigue un 
servidor de aplicaciones basado en J2EE, e implementado al 100% en Java. 
El producto JBOSS es únicamente un "EJB Container" y es por esto que 
generalmente se utiliza en conjunción con un "Web-Container", en nuestro caso 
Tomcat. 
Uno de los rasgos más importantes de JBOSS es su apoyo a la implementación "en 
caliente". Lo que esto significa es implementar un nuevo EJB es tan simple como 
copiar el archivo correspondiente en el directorio correspondiente. Si esto se hace 
mientras el Bean ya está cargado, JBOSS lo descarga automáticamente, y entonces 
carga la nueva versión. 
Como se observa en el gráfico siguiente un "Java Application Server" se encuentra 
compuesto por dos partes: un "ServletEngine" y un "EJB Engine", dentro del 
"ServletEngine" se ejecutan exclusivamente las clásicas aplicaciones de un Servidor 
(JSP's y Servlets) , mientras el "EJB Engine(Container)" es reservado para 
aplicaciones desarrolladas alrededor de EJB's o Enterprise Java Bean 





Figura 2.20. Triangulo del Proyecto 
Fuente: (Recuperado el 07 de diciembre del 2012) de 
http://adolfoaraujo.wordpress.com/2012/09/14/apt07-triangulo-del-proyecto-y-su-calidad/ 
 
JBOSS ha anunciado que su servidor de aplicaciones ha superado el Compatibility 
Test Suite y, por lo tanto, se ha convertido en el primer servidor de aplicaciones libre 
que obtiene la certificación de compatibilidad con J2EE 1.4. 
 
La Estructura fundamental de JBOSS es la siguiente: 
 
 Bin: Este directorio contiene los ejecutables utilizados por JBOSS, siendo el 
más importante el "script" de arranque utilizado por éste (run.sh). 
 Client: Contiene los diversos archivos JAR's que serán utilizados por los 
distintos clientes de los EJB's utilizados en JBOSS. Dichos archivos deben 
ser agregados a la variable CLASSPATH del sistema donde radica el cliente. 
 Server: Este directorio contiene tres sub-directorios nombrados: all, default y 
minimal; cada sub-directorio contiene los distintos archivos de configuración 
necesarios para ejecutar JBOSS en diferentes modalidades. 
La ejecución de JBOSS es relativamente sencilla, dentro del directorio bin de la 
instalación de JBOSS se encuentran los archivos de arranque en forma de "scripts" 
para Shell. El archivo de ejecución run.sh inicia JBOSS con los parámetros 
encontrados en el directorio server/default/conf. 
 
 




2.3. Identificación de las Variables 
El concepto básico que todo administrador de proyectos debe de manejar es el 
referente al triángulo de administración de proyectos. Se trata de tener muy claro 
desde un principio cuál es el alcance del proyecto, el tiempo requerido y los 
recursos/presupuesto necesario para completarlo. Son los tres parámetros básicos con 
los que tendrá que lidiar el administrador de proyectos y que, al final, determinarán 
en gran medida si el proyecto fue o no exitoso. 
Las variables se identificaran en base al estudio del triángulo de administración de 
proyectos. Los vértices de este triángulo son: tiempo, presupuesto y alcance. En el 
centro de este triángulo estaría la calidad del resultado final. 
 
Figura 2.21. Triangulo del Proyecto 
Fuente: (Recuperado el 07 de diciembre del 2012) de 
http://adolfoaraujo.wordpress.com/2012/09/14/apt07-triangulo-del-proyecto-y-su-calidad/ 
 
El tiempo: El tiempo, es por lo tanto la delimitación más conocida. Todo proyecto 
está sujeto al tiempo, a una duración. La mayoría de los proyectos tienen una fecha 
límite para la que el proyecto deberá estar concluido. Además, el proyecto 
posiblemente disponga de una serie de hitos intermedios (o puntos intermedios de 
control) por cumplir en cuanto a fechas. 
 
El coste: El coste, no solo es económico, puede ser humano (un electricista), de 
equipamiento (un ordenador o una pala excavadora), de material (ladrillos, cable, 
cinta de filmar), de instalaciones (alquiler de un estudio, de una sala de reuniones). 
Pero estos costes, al final y en definitiva se traducen en presupuesto económico. Para 
todos los proyectos, el coste supone una delimitación restrictiva. Solamente algunos 
proyectos no estarán sujetos a un presupuesto. 
 




El ámbito: El ámbito del proyecto, también llamado alcance, es el trabajo requerido 
para realizarlo y conseguir el objetivo, el producto. Otra cosa bien distinta es el 
ámbito del producto (ámbito de proyecto frente a ámbito de producto) que es el 
conjunto de características, funciones, especificaciones y calidad final que tiene 
dicho producto una vez terminado. Los documentos (en forma de manuales) que 
esquematizan esta información sobre el producto, se denominan especificaciones del 
producto. El ámbito viene definido por las tareas a realizar. 
 
Conocer la relación de la Calidad con el Triángulo del Proyecto 
La calidad se encuentra en el centro del triángulo del proyecto. La calidad afecta a 
cada uno de los lados del triángulo y los cambios realizados en cualquiera de los 
lados del triángulo puede también afectar a la calidad. La calidad no es un factor 
propio del triángulo, sino el resultado de lo que se logra hacer con el tiempo, el 
dinero y el ámbito. 
 
Por ejemplo, si descubre que dispone de más tiempo en la programación, puede 
aumentar el ámbito agregando tareas y duración. Con este tiempo y este ámbito 
adicionales, puede generar una mejor calidad en el proyecto y en las entregas. 
 
O bien, si necesita recortar los costos para cumplir con el presupuesto, puede que 
necesite reducir el ámbito disminuyendo el número de tareas o la duración de las 
mismas. Con un ámbito reducido, puede que haya menos probabilidades de alcanzar 
cierto nivel de calidad. No obstante, una menor calidad es el resultado de la 
necesidad de reducir costos. 
2.3.1.  Variables independientes 
Dentro de éste proyecto se ha determinado al alcance del proyecto como la variable 
independiente.  
 
2.3.2.  Variables dependientes 
Una vez definida como independiente la variable “alcance del proyecto”, las variables 
“costo” y “tiempo” asociadas a dicho alcance corresponden a las variables 
dependientes.  





Una vez definido y dimensionado el alcance del proyecto; mismo que se diagramará 
con casos de uso, se definirá el costo y tiempo asociado al desarrollado de la tesis para 
lograr la integración de los módulos,  planteada  como  plan  piloto  para  el Patronato 
de Promoción Social de Rumiñahui.  
Por tanto se quiere diseñar un sistema Web de inscripción y matriculación  
con el fin de facilitar al Patronato de Promoción Social de Rumiñahui las tareas 
manuales que se realiza al momento de la inscripción y la matriculación de los  



























La finalidad de este capítulo es establecer el nivel de profundidad que se busca 
mediante el conocimiento propuesto, así como la forma de acceder a la información 
referente al estudio. Para cumplir con tal fin, el primer aspecto a definir es el diseño 
de la investigación, se escoge la población y muestra, se relacionan las técnicas e 
instrumentos, seguidamente se describe el procedimiento seguido para la realización 
del trabajo con el respectivo cronograma de actividades. 
3. METODOLOGÍA 
 
El desarrollo del proyecto de tesis  comprende la definición de metodologías, a fin de 
aplicar mejores prácticas al estudio y desarrollo del proceso, y finalmente el 
planteamiento del proceso.  
La  metodología  que  va  a  ser  utilizada  en  el  desarrollo  del Sistema Web para  
Inscripción a los cursos de Capacitación del Patronato de Promoción Social de 
Rumiñahui es la RUP/Easy (RationalUnifiedProcess/Easy), la misma que 
proporciona un enfoque disciplinado para asignar tareas y responsabilidades 
dentro de una organización del desarrollo.  
RUP/E es un conjunto de metodologías que se adaptan al contexto y a las 
necesidades de cada organización; que se centra en la arquitectura, siendo iterativa 
incremental y que es guiada por los casos de usos, basándose en el UML 
(UnifiedModelingLanguage) como herramienta principal.  
3.1. Diseño de la Investigación 
Para el desarrollo de esta investigación referida a un sistema de información se 
considerará para su diseño metodológico que de acuerdo a sus características, éste 
corresponde a un proyecto factible. 
De acuerdo a los objetivos establecidos esta investigación basada en un Proyecto 
Factible, toma en cuenta el concepto dado por la Universidad Central de Ecuador, 
Director de Carrera de la Facultad de Ciencias Físicas y Matemática y Tutor, Guía 
para la Elaboración del Proyecto del Trabajo de Graduación, siendo éste: 
El Proyecto Factible consiste en la investigación, elaboración y desarrollo de una un 
sistema informático  adecuado  a  las  necesidades del Patronato de Promoción 




Social de Rumiñahui para el proceso de inscripción a los cursos de Capacitación, 
siendo el problema la falta de un sistema informático. 
 
Consiste en recopilar datos valiéndose del manejo adecuado de libros, páginas  
Web, resultados de otras investigaciones, entrevistas, etc., por tal razón se usará  
para construir el marco científico y además para elaborar la propuesta de la  
presente tesis.  
 
Pruebas de sistema. Una vez que se ha llegado a obtener una versión estable del 
sistema,  se  deben  elaborar  pruebas  a  éste  para  comprobar  que  todas  las 
funcionalidades que componen el sistema están operando correctamente.  
 
Pruebas  de  aceptación  con  la  versión  final  del  sistema.  Una  vez  que  el 
desarrollador prueban el correcto funcionamiento de la aplicación es turno de  
que el cliente apruebe el desarrollo de la aplicación, para esto se debe contar con  
la participación de las personas que administraran el sistema  que  evaluará  la  
versión  presentada  con  todas  las funcionalidades y firmará un documento de 
aceptación del producto entregado.  
 
Implantación en ambiente de producción. El sistema desarrollado deberá ser  
instalado en un servidor Web en una máquina del Patronato de Promoción Social. 
 
Capacitación a usuarios expertos. Se brindarán capacitaciones a los usuarios 
encargados de realizar los diferentes procesos contemplados en éste  sistema. 
Capacitación técnica. Existen usuarios dentro del Patronato de Promoción Social 
con formación técnica a quienes se debe indicar el funcionamiento del sistema 
entregado e implementado en la institución. Entrega formal del sistema. Una vez que 
el sistema ha sido implementado y sus usuarios capacitados en cuanto a sus roles, se 
debe firmar un documento en el que acepten que el producto entregado cumple con 
los requerimientos pactados y acepta su correcto funcionamiento.  
 
3.1.1. Metodología RUP/ Easy 
Durante los últimos años, una de las metodologías más populares ha sido el Rational 




Unified Process (RUP). RUP, desarrollado por Rational Software Corporation, es un 
proceso de ingeniería de software que ofrece un enfoque disciplinado para asignar 
tareas y responsabilidades dentro de la organización del desarrollo. RUP captura 
algunas de las mejores prácticas de la industria para el desarrollo de software las 
cuales son para desarrollar el software en iteraciones, administrar requerimientos, 
usar arquitecturas basadas en componentes, verificar la calidad del software, 
controlar los cambios al software y modelar el software visualmente usando el 
Unified Modeling Language(UML). "El Unified Modeling Language (UML) es un 
método orientado a objetos y el lenguaje estándar de la industria para especificar, 
visualizar, construir y documentar los artefactos de sistemas de software.". 
 
3.1.2. Ventajas de la metodología RUP/Easy 
Este modelo es útil cuando el cliente conoce los objetivos generales para el software,   
pero   no   identifica   los requisitos   detallados   de   entrada, procesamiento o salida.  
 
 También ofrece un mejor enfoque cuando el 
responsable del desarrollo del software está inseguro de la eficacia de 
un algoritmo, de la adaptabilidad de un sistema operativo o de la forma que 
debería tomar la interacción humano-máquina. 
 La construcción de prototipos se puede utilizar 
como un modelo del proceso independiente, se emplea más comúnmente 
como una técnica susceptible de implementarse dentro del contexto de 
cualquiera de los modelos del proceso expuestos. 
 Sin  importar  la  forma  en  que  éste  se  aplique,  
el  paradigma  de  construcción de prototipos ayuda al desarrollador de 
software y al cliente a entender de mejor manera cuál será el resultado 
de la construcción cuando los requisitos estén satisfechos.  
 
3.2. Metodología de desarrollo 
3.2.1.  Modelo espiral 
Es un modelo de proceso de software evolutivo que acompaña la naturaleza 
evolutiva de con los aspectos controlados y sistemáticos del ciclo de vida tradicional. 




Proporciona el potencial para el desarrollo rápido de versiones incrementales del 
software. En este modelo, el sistema se desarrolla en una serie de versiones 
incrementales. Durante las primeras iteraciones, la versión incremental podría ser un 
modelo en papel o un prototipo. Durante las últimas iteraciones se producen 
versiones cada vez más completas de ingeniería del sistema. . 
El Modelo en Espiral se divide en un número de actividades estructurales, también 
llamadas "regiones de tareas". Generalmente existen entre tres y seis regiones de 
tareas: 
 Comunicación con el cliente.- Las tareas requeridas para establecer 
comunicación entre el desarrollador y el cliente, sea revisar especificaciones, 
plantear necesidades. 
 Planificación.- Las tareas requeridas para definir recursos, tiempos e 
información relacionada con el proyecto. 
 Análisis de riesgos.- Las tareas requeridas para evaluar riesgos técnicos y de 
gestión. 
 Ingeniería.- Las tareas requeridas para construir una o más representaciones 
de la aplicación 
 Construcción y adaptación.- Las tareas requeridas para construir, probar, 
instalar y proporcionar soporte al usuario. 
 Evaluación del cliente.- Las tareas requeridas para obtener la reacción del 
cliente, según la evaluación de las representaciones del software creadas 
durante la etapa de ingeniería e implementada durante la etapa de instalación 
 
El modelo en espiral es una de las metodologías
10
 más recomendables para el 
desarrollo y creación de un programa, ya que consta de pocas etapas o fases, las 
cuales se van realizando en una manera continua y cíclica.  
 
Ciclo de vida - Modelo en espiral 
El ciclo de vida de un proyecto es el periodo de tiempo transcurrido desde el  
inicio del análisis hasta el final de la etapa de transición de un proyecto 
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3.2.1.1. Fase de ingeniería 
Esta fase involucra las etapas de análisis, diseño y planeación de un proyecto 
hasta el punto donde un plan de producción del sistema ha sido acordado y existe 
un entendimiento significativo del problema y de la solución. Se divide en las 
siguientes etapas:  
 
 Fase de inicio o análisis.- en esta fase básicamente se determina la 
factibilidad del desarrollo, para ello se deben analizar los siguientes  
puntos:  
 Técnica.- se analiza principalmente si existe la tecnología
11
para realizar el 
desarrollar del sistema que se pretende, además se  debe  verificar  o  evaluar 
la  infraestructura  informática necesaria para el desarrollo de la 
aplicación, es decir si se cuenta con el hardware, redes informáticas y accesos 
a internet. 
 Economía (costo-beneficio).- se deben identificar y comparar los costos que 
trae consigo el proyecto y los beneficios asociados con éste proyecto. Para 
lograr éste  fin es conveniente desglosar éste punto en las siguientes 
categorías:  
 Costo de desarrollo.- Incluye los costos tangibles relacionados con la 
construcción del sistema tales como: salarios del equipo  del proyecto (analistas, 
diseñadores, programadores), costo del software y hardware (lenguaje  de  
programación, sistema operativo de red, componentes, licencias, servidores, 
impresoras, nuevo equipo de cómputo, etc.), honorarios de consultorios 
externos, capacitación. Los costos de desarrollo se realizan una sola vez durante 
el proyecto.  
 Costos operacionales.- Son los costos que se requieren para operar  el  
nuevo sistema, tales  como  salarios del  personal operativo adicional, 
licencias de software, actualización de equipos, tarifas de comunicación, etc.  
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 Beneficios  tangibles.-  Son  los  ingresos  adicionales  y/o reducción  de  
costos  que  el  nuevo  sistema  proveerá,  los beneficios   tangibles   pueden   
incluir aumento   en   ventas, reducción de pérdidas al mejorar el proceso, 
reducción de costos de inventario, etc.  
 Beneficios  intangibles.-  Son  beneficios  extras  que  se pretenden 
obtener con el nuevo sistema, como el mejoramiento de servicio al cliente.  
 
Una vez identificados los costos y beneficios se les deben de dar valores monetarios  
(Incluyendo los beneficios intangibles cuando sea posible).  
 
 Organizacional.- Éste  análisis estima que tan bien va a ser aceptado el 
sistema o los usuarios finales y que tan bien será incorporado a las 
operaciones actuales de la empresa.  
 
 Requerimiento del sistema.- El primer paso en un nuevo proyecto de 
desarrollo es que alguien dentro de la empresa (gerente, agente de  
ventas, analista) visualice una oportunidad para mejorar el funcionamiento 
de la empresa. Los sistemas nuevos generalmente surgen de una necesidad 
o una oportunidad. En éste punto debemos identificar plenamente:  
 
 Patrocinador del sistema.- Es la persona que tiene el interés de ver que el 
sistema funcione exitosamente, alguien que trabajará a lo  
largo del ciclo de vida del proyecto y que se asegurará de que siga  
el plan correcto desde el punto de vista de la empresa, debe también, 
tener la suficiente autoridad como para poder tomar decisiones  
relacionadas  con  el  sistema.  Esta  persona  será  el contacto principal. 
 
 Necesidad del negocio.- Describe porqué el sistema debe de ser  
desarrollado, las necesidades del negocio deben de ser claras y concisas   
pero   en   éste punto   es   probable   que   no   estén completamente definidas.  
 




 Funcionalidad del sistema.- Qué es lo que hará el nuevo sistema,  
delimitar las funciones que el sistema pretende cubrir.  
 
 Valor monetario esperado.- Son las ganancias que se esperan  
obtener con el uso del nuevo sistema, estas se definen como  
tangibles e intangibles. El valor tangible puede ser cuantificado y  
medido (Ejemplo: deducción de costos operacionales). El valor  
intangible resulta de la creencia de que el sistema proveerá de beneficios  
importantes  pero  difíciles  de  cuantificar (Ejemplo: Mejor servicio al cliente). 
 
3.2.1.2. Fase de elaboración 
Al final de esta fase la “ingeniería” se considera completa. La decisión de 
comprometerse a producción es tomada. Las actividades de la fase de elaboración 
deben de asegurar que la arquitectura
12
, requerimiento y los planes sean   
suficientemente  estables  y  los  riesgos suficientemente comprendidos, para que el 
costo y el calendario para la terminación del desarrollo pueda ser estimada dentro 
de un rango aceptable. La fase de elaboración se divide en las siguientes etapas:  
 
 Entendimiento de los puntos críticos del sistema.-Tener  un entendimiento 
más preciso de los puntos críticos que influyen en la arquitectura y la 
planeación del proyecto.  
 
 Elaboración de la arquitectura y selección de componentes.- Establecer la 
arquitectura (estructura y funcionamiento básico del sistema). En esta etapa 
se toman las decisiones acerca de la compra de los componentes requeridos para 
la elaboración del sistema.  
 
 Elaboración del prototipo.- Se elabora un prototipo rápidamente para 
demostrar que la arquitectura del sistema cumple los requerimientos de 
funcionalidad básica del sistema y que ataca los riesgos principales.  
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Aunque la meta siempre es la evolución del prototipo hasta un sistema  
funcional y confiable, no se debe excluir el desarrollo de uno o más prototipos 
exploratorios para mitigar riesgos específicos o para realizar demostraciones a los 
inversionistas.  
 
3.2.1.3. Fase de producción 
En la fase de producción se construyen versiones utilizables dentro de los planes 
anteriormente definidos que cumplen con los requerimientos del sistema 
establecidos en la fase de ingeniería. La fase de producción se divide en dos 
partes:  
 
 Construcción.- Durante la fase de construcción todos los componentes  
y aplicaciones restantes son integradas al sistema, todas las funciones  
son minuciosamente probadas. El software recién creado es integrado  
cuando sea requerido. La fase de construcción representa un proceso  
de producción en donde se hace énfasis en administración de recursos  
y el control de operaciones para optimizar costos, tiempos y calidad. La fase 
de construcción incluye las siguientes etapas:  
 
 Administración, control y optimización de los recursos. 
 Desarrollo completo del sistema y prueba del cumplimiento de 
los requerimientos. 
 Elaboración de versiones beta.  
 
 Transición.- La fase de transición inicia con el proyecto, alcanza una madurez 
suficiente para ser implementada en el dominio del usuario final. Éste 
normalmente requiere de una versión del sistema con calidad aceptable y 
documentación (manuales) para que la integración sea  exitosa.  Esta  fase  
puede  incluir  cualquiera  de  las  siguientes actividades:  
 




 Prueba de versiones beta13 por parte de los usuarios finales en el ambiente 
real de trabajo.  
 Prueba de corrida a paralelo, para realizar una corrida en paralelo es necesario 
realizar una conversión de datos previa (en caso de que el sistema actual sea 
automatizado) o una alimentación del sistema (en caso de que el sistema actual 
sea manual) de tal manera que ambos sistemas (el actual y el nuevo) inicien 
en el mismo punto. El objetivo de esta prueba  es realizar las operaciones 
cotidianas de la empresa igualmente en ambos sistemas y comparar los resultados 
arrojados por ambos.  
 
3.2.- Diseño Experimental  
El diseño de investigación se cataloga por no experimental ya que no hay 
manipulación de variables, la acción de las variables se toman de la realidad y el 
investigador no interviene en ello, este diseño se observa desde el punto de vista 
transaccional, ya que permite el nivel de profundizar las variables en un único 
momento en el tiempo del tema investigado; así como a partir de datos que pueden 
ser obtenidos de otras fuentes disponibles. 
 
La investigación se basa en la problemática que tiene el Patronato de Promoción Social 
de Rumiñahui en el proceso de inscripción y matriculación siendo uno de los 
problemas la falta de un sistema informático adecuado a sus necesidades. 
 
Para la construcción de éste proyecto se plantea el seguimiento de un 
procedimiento que optimizará la construcción de éste sistema informático, ya que 
garantizara que se cumplirán todos los requerimientos impuestos por el cliente, 
involucrándolo directamente en cada etapa de desarrollo, para garantizar su 
conformidad con el producto final entregado. Además se desarrollara en herramientas 
de software libre. 
 
El procedimiento se detalla a continuación:  
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Realizar el levantamiento de requerimientos y expectativas del personal 
administrativo del Patronato de Promoción Social de Rumiñahui para ésta solución 
informática.  
 
Definir qué procesos formarán parte de esta solución informática, así como los roles 
y  responsable de su ejecución.  
 
Mostrar cómo se realizan  los procesos establecidos en un lenguaje universal que  sea  
de  fácil  interpretación.  Dichos  procesos  serán  traducidos  a diagramas UML 
para cumplir con éste  fin.  
 
Solicitar en el Patronato de Promoción Social de Rumiñahui la aprobación de los 
procesos, roles y el flujo de datos levantados para esta solución.  
 
Construcción de la solución. Para éste  punto, y por consecuencia directa del método 
en espiral escogido para el desarrollo de esta aplicación, se ejecutará la siguiente 
secuencia de pasos:  
 
 Creación o actualización de un prototipo. Si es la primera iteración se debe 
crear la aplicación que será el primer  referente del producto final  y pasar al 
siguiente punto. De no ser así, se deben implementar los cambios  
recopilados  durante  la presentación  del  prototipo  en  la aplicación dentro de 
la versión actual. La funcionalidad agregada debe quedar lista para ser evaluada.  
 Ejecución  de  pruebas  unitarias  de  nuevas  funciones.  Aquí los 
desarrolladores   prueban   los   cambios   o   nuevas funcionalidades añadidas 
a la aplicación.  
 Presentación de prototipo. Se solicita al cliente evalué la aplicación, para que 
éste informe si se deben  realizar cambios a la misma.  
 Recolección de observaciones y sugerencias realizadas por el Coordinador de 
los Cursos de Capacitación del Patronato de Promoción Social de 
Rumiñahui durante la presentación del prototipo y de ser necesario volver 
al primer punto, para empezar una nueva iteración.  




Pruebas de sistema. Una vez que se ha llegado a obtener una versión estable  
del sistema, se deben elaborar pruebas a éste para comprobar que todas las  
funcionalidades que componen el sistema están operando correctamente.  
 
Pruebas de aceptación con la versión final del sistema. Una vez que los  
desarrolladores prueban el correcto funcionamiento de la aplicación es turno  
de que el cliente apruebe el desarrollo de la aplicación, para esto se debe  
contar con la participación del Coordinador de los Cursos de Capacitación del 
Patronato de Promoción Social de Rumiñahui evaluará la versión presentada  
con todas las funcionalidades y firmará un documento de aceptación del  
producto entregado.  
 
Implantación en ambiente de producción. El sistema desarrollado deberá ser 
instalado en el Patronato de Promoción Social de Rumiñahui y en un servidor 
Web.  
 
Capacitación a usuarios expertos. Se brindarán capacitaciones a los usuarios  
encargados  de  realizar  los  diferentes  procesos  contemplados  en  éste  
sistema.  
 
Capacitación técnica. Existen usuarios dentro  del Patronato de Promoción Social de 
Rumiñahui con formación técnica a quienes se debe indicar el funcionamiento del 
sistema entregado e implementado en la institución.  
 
Entrega formal del sistema. Una vez que el sistema ha sido implementado  
en el Patronato de Promoción Social de Rumiñahui y  los  usuarios capacitados en 
cuanto a sus roles, se debe firmar un documento el Coordinador de los Cursos de 
Capacitación del Patronato de Promoción Social de Rumiñahui y el Coordinador 
del Patronato de Promoción Social acepte  que  el  producto entregado cumple 








3.3. Arquitectura MVC 
El patrón de arquitectura MVC (Modelo Vista Controlador) es un patrón que define 
la organización independiente del Modelo (Objetos de Negocio), la Vista (interfaz 
con el usuario u otro sistema) y el Controlador (controlador del workflow de la 
aplicación).De esta forma, dividimos el sistema en tres capas donde, como 
explicaremos más adelante, tenemos la 
encapsulación de los datos, la interfaz o 
vista por otro y por último la lógica 










Figura 3.1.   Arquitectura MVC. 
Fuente: (Recuperado el 01 de diciembre del 2013) de  
http://www.rincondeloajeno.com/php-y-la-arquitectura-mvc/ 
 
El patrón de arquitectura "modelo vista controlador", es una filosofía de diseño de 
aplicaciones, compuesta por: 
 
 Modelo 
Contiene el núcleo de la funcionalidad (dominio) de la aplicación. 
Encapsula el estado de la aplicación. 
No sabe nada / independiente del Controlador y la Vista. 
 Vista 
Es la presentación del Modelo. 
Puede acceder al Modelo pero nunca cambiar su estado. 
Puede ser notificada cuando hay un cambio de estado en el Modelo.  





Reacciona a la petición del Cliente, ejecutando la acción adecuada y creando 
el modelo pertinente. 
 
La unión entre capa de presentación y capa de negocio conocido en el  
paradigma de la programación por capas representaría la integración entre  
vista y su correspondiente controlador de eventos y acceso a datos, MVC no  
pretende discriminar entre capa de negocio y capa de presentación pero si  
pretende separar la capa visual gráfica de su correspondiente programación  
y acceso a datos, algo que mejora el desarrollo y mantenimiento de la vista y  
el controlador en paralelo, ya que ambos cumplen ciclos de vida muy  
distintos entre sí. De hecho, este patrón separa el código en tres capas:  
 
3.3.1.  Capa modelo 
Esta capa  se encarga de interactuar con la base de datos y también se ejecuta las 
reglas de negocio.  
 
3.3.2.  Capa controlador 
El controlador procesa las peticiones de la página web (vista), y envía estos datos a la 
capa modelo, para que esta le devuelva la información adecuada para mostrarla en la 
capa vista.  
 
3.3.3.  Capa vista 
La vista es el código HTML que se muestra al usuario, con la información 
proveniente del controlador.  
 
3.3.4.  Tecnología WEB 
Para el desarrollo de aplicaciones de negocio se utiliza frecuentemente el  
patrón de diseño MVC Modelo Vista Controlador que además es sencillo de 
implementar en las aplicaciones web. En este patrón el modelo es modificable 
por las funciones de negocio. Estas funciones son solicitadas por el usuario 
mediante el uso de un conjunto de vistas de la aplicación que solicitan dichas  




funciones de negocio a través de un controlador, que es el módulo que recibe las 
peticiones de las vistas y las procesa. Se suele clasificar en dos tipos a las aplicaciones 
basadas en MVC:  
 
 Tipo 1. Las vistas conocen la acción que se va a invocar en su petición, 
normalmente la función esta cableada dentro de la vista  
 Tipo 2. El controlador introduce un conjunto de reglas que mapean a las 
peticiones con las funciones, controlando además el flujo de navegación 
por la aplicación.  
 
3.3.5. ¿Por qué utilizar MVC? 
El fácil mantenimiento de código en un futuro, ya que al estar separadas los distintos 
procesos según su tipo.  
Si  quisiéramos  por  ejemplo  cambiar  de  tipo  de  base  de  datos,  solo tendremos 
que cambiar la capa modelo.  
 
3.3.6.  Ventajas de MVC 
 La separación  del modelo de la vista es decir, separar los datos de la 
representación visual de los mismos.  
 Es mucho más sencillo agregar múltiples representaciones de los mismos 
datos o información.  
 Facilita agregar menos tipos de datos según sea requerido por la 
aplicación ya que son independientes del funcionamiento de las otras capas. 
 Crea independencia de funcionamiento.  
 Facilita el mantenimiento en caso de errores.  
 Ofrece maneras más sencillas para probar el correcto funcionamiento del 
sistema.  
 Permite el escalamiento de la aplicación en caso de ser requerido.  





4. DIAGRAMACIÓN DEL SISTEMA 
Diagramas UML 
En base en las necesidades funcionales descritas previamente y levantadas  
en el capítulo anterior, se procede a exponer dos tipos de diagramas UML:  
 Casos de uso  
 Diagramas de secuencia.  
 
4.1. Desarrollo del modelado del negocio  
El Patronato de Promoción Social de Rumiñahui cuenta con un solo departamento, el 















Figura 4.1. Modelado del negocio 
 
Diseño de módulos  
El sistema se compone de los siguientes módulos que son mencionados a 
continuación:  




 Módulo de usuarios  
En este módulo se realizará el control de acceso a la aplicación por medio de la 
autenticación de usuarios, que servirá para mantener seguro al sistema de 
accesos no autorizados.  
 
 Módulo administrativo  
El  módulo  administrativo  constará  de  ABM  de  usuarios (Alta,  Baja, 
Modificación de usuarios), así como los mantenimientos de información 
del sistema. Además en este módulo se encuentran opciones como: 
 
 Opción de INSCRIPCIÓN es y matriculación: Deberá constar el 
ingreso de nuevos alumnos así como la modificación y desactivación 
de los mismos. También se deberá ingresar los cursos a los cual se 
matriculara.  
 Opción eventos: Para la creación del evento debe tener información del 
lugar en donde se dictara el curso, instructor, cursos, capacidad y 
horarios 
 Opción de reportes: Este módulo será el generador de reportes los 
cuales serán solicitados por los usuarios del sistema, según sus 
necesidades.  
 
 Módulo Público 
En este módulo el alumno se registra y puede realizar la inscripción para 
una vez que cancele el costo del curso pase de estado inscrito a 
matriculado. 
 
4.2. Diagramas de casos de uso  
El diagrama de casos de uso representa la forma como un cliente (actor) opera con el 
sistema en desarrollo, además de la forma, tipo y orden en como los elementos 
interactúan (operaciones o casos de uso).  
 
 




ACTORES ROL ACCIONES PRINCIPALES 
Administrador Persona que solicita el inicio de 
trámite para ingresar al sistema. 





Usuario Persona    que    tiene acceso    
a    limitados módulos. 
 
Ingresa datos, visualizar información de cursos 
de capacitación.  
 
Tabla 4.1. Actores y acciones principales 
 
INVENTARIO DE CASOS DE USO 
El sistema debe gestionar el nivel de acceso de los usuarios por medio de perfiles ya 
sea funcionario o administrador. 
 
CODIGO CASO DE USO ACTORES 
CU-001 Ingreso al sistema Administrador, usuario 
CU-002 Crear usuario Administrador, sistema 
CU-003 Modificar  alumno Administrador, sistema 
CU-004 Inscripción alumno Administrador, usuario, sistema 
CU-005 Matricula alumno Administrador, sistema 
CU-006 Generar de reportes Administrador, sistema 
Tabla 4.2. Inventario de casos de uso. 
 




Figura 4.2. Ingreso al sistema. 
 
Autor Administrador del sistema, usuario 
Descripción: El usuario o administrador,  intenta acceder al sistema. 
Precondiciones: El usuario debe encontrarse registrado dentro del sistema. 
Pos-condiciones exitosas: El usuario o administrador  ingresa a una pantalla con un menú de 
opciones de acuerdo al rol con el que fue creado y podrá realizar los 
procesos correspondientes a su rol. 
Pos-condiciones por falla: Si el usuario no se encuentra registrado debe enviar una alerta que 
debe registrarse previamente. 
Flujo normal: 1. Validación del nombre de usuario y contraseña. 
2. El sistema valida la existencia de los valores ingresados por el 
usuario. 
3. Si los datos son correctos ingresa al perfil asignado para ese 
usuario. Caso contrario muestra un mensaje de error de 
autentificación. 
4. Finaliza. 




Flujo alternativo: Existencia del usuario 
Si el usuario no existe lo notifica. 
Excepciones: Datos incorrectos. 
Muestra un mensaje de error de autentificación y no podrá ingresar al 
sistema. 
Frecuencia de uso: Cada vez que quiera ingresar al sistema. 
Tabla 4.3. Caso de uso CU-001 
 








Notifica credenciales al usuario
Sistema
Ingresa a la aplicacion
Registrar usuario
 
Figura 4.3. Creación de usuarios 
 
 




Autor Administrador del sistema, usuario 
Descripción: El alumno o administrador, crea un usuario 
Precondiciones: El administrador debe tener un usuario para 
ingresar al sistema y acceder  a la opción de 
Alumno y crear un usuario. 
El alumno debe registrarse. 
Pos-condiciones exitosas: El administrador crea el usuario y da las 
credenciales al alumno. 
El alumno al registrarse crea su usuario. 
Pos-condiciones por falla: Se valida la información, si los datos 
ingresados son incorrectos o requeridos, 
presenta mensaje de error. 
Flujo normal: 1. Administrador  ingresa al sistema. 
2. Ingresa la información del alumno. 
3. Sistema, valida la información 
4. Registra Usuario. 
5. Administrador  notifica las 
credenciales usuario y contraseña  al 
alumno. 
Flujo alternativo: 1. Alumno ingresa a la aplicación. 
2. Alumno selecciona registrarse. 
3. Ingresa información. 
4. Sistema, valida la información. 
5. Guarda 
6. Alumno registrado, obtiene 
credenciales. 
Excepciones: Datos incorrectos. 
Muestra un mensaje de error de datos 
requeridos o datos incorrectos. 
Frecuencia de uso: Cada vez que quiera ingresar al sistema. 
Tabla 4.4. Caso de uso CU-003 
 










Figura 4.4. Modificar alumno 
 





Autor Administrador del sistema, usuario 
Descripción: El alumno o administrador, modificar datos 
Precondiciones: El administrador debe tener un usuario para 
ingresar al sistema y acceder  a la opción de 
Alumno y editar datos. 
El alumno ingresa al sistema usando sus 
credenciales de usuario y contraseña para 
editar su información. 
Pos-condiciones exitosas: El administrador actualiza datos del alumno. 
El alumno edita su información 
Pos-condiciones por falla: Se valida la información, si los datos 
ingresados son incorrectos o requeridos, 
presenta mensaje de error. 
Flujo normal: 1. Administrador  ingresa al sistema. 
2. Buscar en el sistema al alumno. 
3. Edita la información del alumno. 
4. Sistema, valida la información 
5. Edita alumno. 
6. Administrador notifica las 
credenciales del alumno. 
Flujo alternativo: 1. Alumno ingresa al sistema con sus 
credenciales. 
2. Edita información. 
7. Sistema, valida la información. 
8. Guarda 
Excepciones: Datos incorrectos. 
Muestra un mensaje de error de datos 
requeridos o datos incorrectos. 
Frecuencia de uso: Cada vez que quiera ingresar al sistema. 

























Figura 4.5. Inscripción alumno 
 
Autor usuario 
Descripción: El alumno se inscribe a un curso 
Precondiciones: El alumno debe estar registrado en el 
sistema. 
Pos-condiciones exitosas: El alumno selecciona el curso que desea 
inscribirse 
Pos-condiciones por falla: Se valida la información, si los datos 
ingresados son incorrectos o requeridos, 
presenta mensaje de error. 
Flujo normal: 1. Alumno  ingresa al sistema. 
2. Selecciona curso a inscribirse 
3. Guarda información 
4. Alumno inscrito 
Flujo alternativo: Todos los campos deben estar llenos 
Excepciones: Datos incorrectos. 
Muestra un mensaje de error de datos 
requeridos o datos incorrectos. 
Frecuencia de uso: Cada vez que quiera ingresar al sistema. 




















Ingresa comprobante de pago
 
Figura 4.6. Matriculación  alumno 
 
Autor Administrador, usuario 
Descripción: El administrador matricula un alumno 
Precondiciones: El alumno debe estar registrado en el 
sistema sino se encuentra debe el 
administrador registrarlo. 
Pos-condiciones exitosas: El administrador accede a las opciones para 
realizar el proceso matriculación. 
Pos-condiciones por falla: Se valida la información ingresada, si el 
alumno se inscribe en un mismo curso 
presenta mensaje que el alumno ya está 
inscrito en ese curso.. 
Flujo normal: 1. Administrador  ingresa al sistema. 
2. Selecciona matriculación. 
3. Selecciona alumno. 




4. Selecciona curso. 
5. Confirma inscripción 
6. Ingresa comprobante de pago 
7. Alumno matriculado. 
Flujo alternativo: Todos los campos obligatorios deben estar 
llenos.  
Se recupera la información  de la base 
de datos  
Excepciones: Datos incorrectos. 
Muestra un mensaje de error de datos 
requeridos o datos incorrectos. 
Frecuencia de uso: Cada vez que quiera ingresar al sistema. 

























4.3. Diagramas de Secuencia 
 
Diagrama de Secuencia: Matriculacion Eventos







Consulta datos inscripcion alumno
Ingresa a matriculacion












Ingresar usuario y contraseña


























ConsultaIngresa usuario y contraseña
Ingresa al sistema
Administrador



















En este capítulo se detalla la instalación de las herramientas de desarrollo del 
“SISTEMA WEB PARA INSCRIPCIÓN  A LOS CURSOS DE CAPACITACIÓN 
DEL PATRONATO DE PROMOCIÓN SOCIAL DE RUMIÑAHUI”  para su buen 
funcionamiento. 
 
5. INSTALACIÓN DE HERRAMIENTAS  
Para el desarrollo del presente proyecto de tesis se necesitan los siguientes 
requerimientos:  
 
Sistemas operativos  
 Clientes: Windows XP,7 
 Servidor: Centos 6.5 
 
Lenguaje de programación  
 Html 
 CSS  
 JavaScript 
 JQuery  
 Ajax.  
 
Base de datos  
  Gestor de base de datos (MySql).  
 
Servidor de aplicaciones  
 Jboss-6.1.0.Final 
 
Ambiente de desarrollo  
 Netbeans 7.1  
 




A continuación se presenta en forma detallada la instalación de cada una de las 
herramientas empleadas para el desarrollo del presente proyecto de tesis.  
5.1. Herramientas para el  desarrollo.  
5.1.1 Instalar MySQL Community Server 5.6.12 
En primer lugar descargaremos el fichero de instalación de MySQL Community 
Server 5.6.12, para ello accederemos a la web oficial de MySQL, en la URL: 
http://dev.mysql.com/downloads/mysql 
 
Seleccionaremos el sistema operativo en "Select Platform", en nuestro caso 
"Microsoft Windows" y pulsaremos "Download" en "Windows (x86, 64-bit), 




Pulsaremos a continuación en "Download" en "Windows (x86, 32-bit), MSI 
Installer" (de 186MB): 
 
 
Guardaremos el fichero que se descargará (mysql-installer-comunity-5.6.12.2.msi): 
 






Ejecutaremos el fichero descargado. 




Se iniciará el asistente para instalar MySQL Community Server 5.6, pulsaremos en 








Leeremos los términos de licencia de MySQL Community Server, si estamos de 
acuerdo marcaremos "I accept the license terms" y pulsaremos "Next": 
 
 
A continuación marcaremos las características a instalar para MySQL Server 5.2.12: 
 MySQL Server. 
 Client Programs. 
 Debug binaries. 
 Development Components. 
 Cliente C API library (shared). 
 Embedded server library. 
 Debug Symbols. 









 MySQL Workbench CE 5.2.47. 
 MySQL Notifier 1.1.4. 
 MySQL for Excel 1.1.1. 




Para "MySQL Connectors": 
 Connector/ODBC 5.2.5. 
 Connector/C++ 1.1.3. 
 Connector/J 5.1.25. 
 Connector/Net 6.7.4. 
 Connector/Phyton 2.7.0.11. 
 Connector/Phyton 3.2.1.0.11. 
 Connector/Phyton 3.3.1.0.11. 
 
 






 MySQL Documentation 5.6.12. 
 Samples and Examples 5.6.12. 
 
 
Según las características que hayamos elegido para instalar el asistente realizarán una 
comprobación de requisitos, a continuación mostrará una tabla de los requisitos para 








Se iniciará la instalación indicará los productos que se instalarán, el asistente 
mostrará el progreso y resultado de instalación de cada uno de ellos. Tras la 




El asistente para instalar MySQL Community Server nos mostrará los productos que 
requieren de configuración, en concreto MySQL Server 5.6.12. Pulsaremos "Next" 




Indicaremos el tipo de configuración para el servidor de MySQL Server en el 
desplegable "Config Type": 
 
En nuestro caso servirá de servidor de base de datos para pruebas y desarrollo por lo 
que seleccionaremos "Development Machine": 




 Development Machine: para desarrolladores, MySQL Server consumirá 
pocos recursos y admitirá pocas conexiones concurrentes. Este tipo de 
instalación es útil para pruebas de desarrollo y test de la base de datos, pero 




Como el servidor de MySQL Server será accedido desde otros equipos de la red e 
incluso desde Internet marcaremos "Enable TCP/IP Networking", indicaremos el 
número de puerto por el que MySQL Server admitirá las conexiones externas al 
servidor (por defecto el 3306) y si queremos que el asistente abra el puerto 
correspondiente en el cortafuegos de Windows 7 marcaremos "Open firewall port for 
network access". Marcaremos también "Show Advanced Options" para poder 








Introduciremos la contraseña para el super usuario root que tendrá permisos de 
administración sobre el servidor. Desde esta ventana también podremos crear 




Indicaremos el nombre para el servicio de Windows que creará el asistente. Dicho 
servicio será el encargado de iniciar automáticamente en el arranque del equipo el 
servidor de MySQL Server para que esté disponible para recibir conexiones. Para lo 
que marcaremos "Start the MySQL Server at System Startup". Podremos indicar 
también el tipo de cuenta de usuario del sistema operativo con el que se iniciará el 
servicio (cuenta del sistema que suele ser la recomendada "Standard System 








A continuación estableceremos la ubicación y nombre de los ficheros de log de 




El asistente nos indicará los productos que serán configurados, pulsaremos "Next": 
Iniciará la configuración de MySQL Server con los valores establecidos 
anteriormente, pulsaremos "Next", finalmente nos indicará que la instalación de 
MySQL Community Server se ha completado. Pulsaremos "Finish": 
 
Ahora podremos comprobar en los "Servicios" de Windows 7 que se ha creado el 
servicio "MySQL56", para ello desde el botón inicio escribiremos "services.msc" y 
pulsaremos INTRO, en la ventana de Servicios buscaremos "MySQL56" y 




5.1.1.1  Crear base de datos  patronatobd en MySQL Server 5.6  
Desde MySQL Workbench, en "Open Connection to Start Querying" ejecutaremos el 
acceso al servidor de MySQL Server 5.6 de que dispongamos. 











Para crear nuestra base de datos llamada patronatobd  para nuestro “SISTEMA WEB 
PARA INSCRIPCIÓN  A LOS CURSOS DE CAPACITACIÓN DEL PATRONATO 
DE PROMOCIÓN DE SOCIAL RUMIÑAHUI”  pulsaremos en el botón "Create a 
new SQL" y copiar la información que contiene el Dump , pulsaremos ejecutar 
consulta. Si la consulta SQL es correcta pulsaremos se nos creara la base de datos 
patronatobd. 
 






5.1.2. Instalación de jboss-6.1.0.Final en CentOS 6 
Para la instalación debemos seguir los siguientes pasos.  
 Instalación JDK 1.6.0 
Para la instalar el JDK se debe ejecute el siguiente comando, $ su-c "yum 
install java-1.7.0- openjdk-devel ", para confirmar que la versión correcta 
del JDK está en la ruta de clases: $ java-version.  
 
 Descargar JBoss y el procedimiento de instalación 
El siguiente paso es descargar la versión adecuada de JBoss 6. 
Para eso debemos ir a la página http://www.jboss.org/jbossas/downloads/ 
Una vez completada la descarga, ejecutamos el siguiente comando, $Unzip 
jboss-6.1.0.Final.zip-d / java /. Alternativamente, cualquier directorio puede 











6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
6.1. Conclusiones 
1. Los sistemas de información son de suma importancia para las instituciones 
porque son una herramienta para el apoyo en la toma de decisiones a nivel 
operativo.  
2. Para el proceso de desarrollo de la solución la parte primordial fue la 
comprensión y buen entendimiento de la lógica del negocio de la 
organización, la identificación de forma correcta de todos los requerimientos 
solicitados.  
3. El SISTEMA WEB PARA INSCRIPCIÓN  A LOS CURSOS DE 
CAPACITACIÓN DEL PATRONATO DE PROMOCIÓN SOCIAL DE 
RUMIÑAHUI , fue desarrollado para mejorar y disminuir tiempos en el 
proceso de Inscripción y Matriculación a los cursos de capacitación, 
cumpliendo en su totalidad con los requerimientos establecidos por el 
Coordinador del Patronato de promoción Social de Rumiñahui.  
 
4. Con el desarrollo del sistema, se proporcionó una herramienta útil para el 
usuario final, se automatizaron las distintas fases que forman parte del 
proceso, que anteriormente se llevaban de forma manual y en documentos de 
Excel lo que permite que sea un proceso eficaz y que genere los resultados 
previstos en corto tiempo. 
5. El sistema es una aplicación web muy ligera, basado en el lenguaje de 
programación Java con tecnología JSF, usando una interfaz con un diseño 
amigable, con la finalidad que el usuario interactúe con el sistema sin 
dificultad.  
6. El prototipo fue desarrollado mediante el modelo en espiral, para la ingeniería 
de software es en la actualidad el enfoque más realista para el desarrollo de 
software y de sistemas a gran escala. Utiliza un enfoque evolutivo, 
permitiendo al desarrollador y al cliente entender y reaccionar a los riesgos en 
cada nivel del modelo en espiral. 
 




6.2.  Recomendaciones 
Las recomendaciones generadas luego de la realización de éste proyecto son las 
siguientes:  
 
1. Se recomienda la creación de prototipos y la exposición de los mismos con el 
cliente en forma recursiva y desde las primeras etapas del desarrollo del 
sistema, para que sea el cliente quien juzgue desde la apariencia de la 
interfaz de la aplicación hasta el último detalle de la funcionalidad de la 
solución, incluso en los formatos para la emisión de reportes. De esta manera 
garantizamos la completa satisfacción del cliente por el producto final 
entregado.  
2. Cada reunión con las personas responsables de la coordinación de los cursos 
de capacitación debe ser aprovechada al máximo, ya que éste conoce de 
lógica del negocio pero puede no estar muy claro en la manera de atacar el 
problema visto desde el punto de vista tecnológico, es ahí, donde es 
necesaria nuestra intervención como consultores informáticos, para 
brindarle verdaderas soluciones a sus necesidades, y así evitar que lo que 
se espera sea una solución se convierta en un problema a mediano o 
largo plazo tanto para los desarrolladores como para el cliente.  
3. Todas  las  evaluaciones  que  el  cliente  realice  a  los  prototipos 
entregados,   deben   ser   aprovechadas   como   capacitaciones   del  
funcionamiento del producto final, esto sirve para familiarizar a los  
actores que interactuarán con el sistema y facilitará la aceptación y 
comprensión del usuario sobre la herramienta desarrollada.  
4. Recordar que el uso de herramientas libres se basa, en cuatro libertades de los 
usuarios del software:  
 La libertad de usar el programa con cualquier propósito.  
 La libertad de estudiar el funcionamiento del programa y adaptarlo a 
las necesidades.  
 La libertad de distribuir copias, con lo cual se puede ayudar a otros. 




 La libertad de mejorar el programa y hacer públicas las mejoras, de 
modo que toda la comunidad se beneficie 
 
5. El administrador del sistema debe ser un profesional en el área de informática 
o carrera a fines, él mismo que debe tener el conocimiento adecuado de las 
herramientas, ya que es el único que tiene el acceso total. 
6. Se recomienda llevar un control adecuado de versiones utilizando un software 
de control de versiones.  
7. Aplicar una política de respaldos efectiva de las bases de datos para evitar 
inconvenientes con posibles fallos en la infraestructura de hardware donde se 



































9. http://es.wikipedia.org/wiki/JavaServer_Faces  
10. http://es.scribd.com/doc/28079982/Curso-de-JSF-2-0-con-Hibernate-3  
11. http://curso-sobre.berlios.de/introsobre/2.0.1/sobre.html/eclipse.html  
















Aplicación: Problema o conjunto de problemas para los que se diseña un programa 
en un lenguaje especifico mediante un ordenador.  
 
B 
Backup (Copia de Seguridad): Backup es el término inglés que se usa 
generalmente para hablar de copias de seguridad. Es muy recomendable hacer 
regularmente respaldos de los datos más importantes, entre ellos las configuraciones 
de los programas.  
 
Base de datos: Repositorio en el cual se guarda información de forma Organizada 
que luego será leída, actualizada o eliminada según sean las necesidades.  
Browser: Aplicación  para  visualizar  documentos WWW y navegar por el 
espacio Internet. En su forma más básica son aplicaciones hipertexto que 
facilitan la navegación por los servidores de información Internet; cuentan con 
funcionalidades plenamente multimedia y permiten  indistintamente  la  navegación  
por  servidores  WWW,  FTP, Gopher, el acceso a grupos de noticias, la gestión del 
correo electrónico, etc.  
 
C 
Caso de Uso: Secuencia de acciones que el sistema realiza, la cual proporciona un 
resultado de valor observable.  
 
E 
Eclipse IDE: IDE que facilita el proceso de escribir código en el lenguaje de 
programación JAVA, entre otros.  
EJB: Enterprise Java Beans, permite la implementación de los servicios de negocio 
dentro de una aplicación con arquitectura JEE.  
 
F 
FTP.- (siglas en inglés de File Transfer Protocol,'Protocolo de Transferencia de 




Archivos) en informática, es un protocolo de red para la transferencia de    archivos 
entre sistemas conectados a  una red TCP (Transmission Control Protocol), basado 
en la arquitectura cliente-servidor. 
 
H 
HTML.- Es el lenguaje que se emplea para el desarrollo de páginas de internet. 
Este lenguaje está constituido de elementos que el navegador interpreta y las 
despliega en la pantalla de acuerdo a su objetivo.  
HTTP.-  Protocolo  de  transferencia  de  hipertexto (HiperText  transfer Protocol). 
Controla el  intercambio de documentos de hipertexto entre servidores y clientes.  
 
I 
Interfaz.- Una interfaz de software es la parte de una aplicación que el  
usuario ve y con la cual interactúa. Está relacionada con la subyacente  
estructura, la arquitectura, y el código que hace el trabajo del software, pero  
no se confunde con ellos. La interfaz incluye las pantallas, ventanas,  
controles, menús, metáforas, la ayuda en línea, la documentación y el  
entrenamiento. Cualquier cosa que el usuario ve y con lo cual interactúa es  
parte de la interfaz.  
 
J 
JAVA: Un lenguaje de programación orientado a objetos multiplataforma construido 
por la empresa SUN Microsystems.  
 
JEE: Abreviatura utilizada para hacer referencia a aplicaciones Empresariales 
construidas con java, viene del inglés Java Entreprise Edition. JPA: API de 
persistencia parte de la plataforma JEE.  




MVC.- Modelo Vista Controlador es un patrón de arquitectura de software que se 
utiliza mucho en aplicaciones web, separando la en tres capas (modelo, 




controlador y vista).  
El Modelo se encarga de interactuar con la base de datos y también se ejecuta las 
reglas de negocio.  
El Controlador procesa las peticiones de la página web (vista), y envía estos 
datos a la capa modelo, para que esta le devuelva la información adecuada para 
mostrarla en la capa vista.  
La vista es el código HTML que se muestra al usuario, con la información 
proveniente del controlador.  
MySQL.- MySQL es la base de datos de software libre más famosa del Mundo, 
respetada por su velocidad y fiabilidad.  
 
P 
PrimeFaces: es un componente para JavaServer Faces (JSF) de código abierto que 
cuenta con un conjunto de componentes ricos que facilitan la creación de las 
aplicaciones web.  
 
R 
RUP/Easy.- El Proceso Racional Unificado (Rational Unified Process en inglés, 
habitualmente resumido como RUP) es un proceso de desarrollo de software y junto 
con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodología estándar 
más utilizada para el análisis, implementación y documentación de sistemas 
orientados a objetos.  
 
S 
Sistema de Información: conjunto de sistemas y subsistemas computacionales que 
interactúan entre sí con el fin de apoyar las actividades de una empresa o negocio.  
 
U 
UML.-Lenguaje Unificado de Modelado (LUM o UML, por sus siglas en  
inglés, Unified   Modeling   Language)   es   el   lenguaje   de modelado de  
sistemas software más conocido y utilizado en la actualidad; está respaldado  
por el OMG (Object Management Group). Es un lenguaje gráfico para  
visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. UML ofrece un  




estándar  para  describir  un  "plano"  del  sistema (modelo),  incluyendo aspectos  
conceptuales  tales  como  procesos  de  negocio,  funciones  del sistema,   y   
aspectos   concretos   como   expresiones   de   lenguajes   de programación, 
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El  sistema  web  de  inscripción  y  matriculación  es  un  sistema  Web 
programado en la herramienta libre Java JEE, permitiendo a la secretaria del 
Patronato de Promoción Social tener un fácil y rápido acceso a la información de los 






Presentar al usuario final las funcionalidades para el mantenimiento y  





La secretaria del Patronato de Promoción Social encargada del ingreso y 
modificación de la información. Se requiere conocimiento básico en el uso de 
navegadores y un conocimiento técnico sobre el tema.  
 
Conocimientos mínimos que deben tener los usuarios del sistema.  
 Conocimientos básicos acerca de programas utilitarios.  
 Conocimientos básicos de navegación Web.  










A continuación se describe la funcionalidad del sistema web de inscripción  
y  matriculación,  la  misma  que  se  ha  dividido  en  dos  partes,  la  de  
administración de la información del Sistema y el proceso de inscripción y  
matriculación.  




Éste proyecto contiene símbolos, para lograr  claridad y entendimiento del sistema se 
detallan a continuación.  
 Banner.-Se presenta en todas las pantallas del sistema como la cabecera. 
 
 Botón nuevo.- Realiza en todas las pantallas del sistema la 
acción de limpiar un formulario para ingresar datos. 
 Botón guardar.- Realiza en todas las pantallas del sistema la 
acción de guardar o actualizar los datos de un formulario. 
 Botón editar.- Realiza en todas las pantallas del sistema la acción 
de una vez seleccionado el dato sube los datos en un formulario 
para actualizar los campos. 
 Botón eliminar.- Realiza la acción en todas las pantalla de 
eliminar el dato seleccionado 
 Panel  Administrar.- Formulario para ingresar los datos 
 Panel Listar.- Tabla que despliega los datos ingresados 
 Botón exportar datos a excel.- Exporta los datos de la pantalla 
a formato excel. 
 Botón imprimir.- Imprime reporte en formato pdf. 
 




1.  INGRESO AL SISTEMA  
Para ingresar al sistema debemos abrir cualquier navegador. Ingresamos  la  
siguiente  dirección  web  del  proyecto  en  el  browser 
http://localhost:8080/prime/pages/public/principal.jsf 
 
Una vez ingresada la dirección nos despliega la página principal del Sistema 
MATSYS (Sistema de Matriculación), el sistema se diseñó un tipo portal con la 
información importante del Patronato de Promoción Social de Rumiñahui por los 
que tenemos un menú público y un menú de administrador los cuales los 











Esta pantalla despliega la misión, visión y objetivos del Patronato de Promoción 
Social de Rumiñahui. 





1.1.2  Autoridades  
Esta pantalla presenta la informacion de las autoridades q conforman del Patronato 
de Promoción Social de Rumiñahui. 
 
1.1.3 Galería 
Esta pantalla presenta una animación realizada en Flash  de los mejores momentos 
del Patronato de Promoción Social de Rumiñahui en el año 2013. 







Esta pantalla es informativa, aquí se despliega información de los cursos de 
capacitación que se encuentran activos, disponibilidad de cupos, horarios, fecha de 
inicio y fecha de finalización.  
 
 Botón imprimir.- Para obtener el reporte de los cursos de 
capacitación en formato pdf  dar click en la opción de imprimir, 
se puede guardar o abrir archivo.  
 






1.1.5  Servicios 
 Esta pantalla es informativa  nos presenta los servicios que brinda el Patronato de 
Promoción Social de Rumiñahui a la comunidad como: 
 Capacitación  
 
 Ayuda social 





 Desarrollo productivo 
 
 
1.1.6 Sistema de Inscripción 
Al ingresar nos aparecerá la pantalla de login para ingresar los campos de usuario y 
contraseña, una vez validado los datos ingresados accedemos al sistema web. 
Además esta pantalla hace referencia a la seguridad de la aplicación, es decir que 
existirán diferentes usuarios con diferentes niveles de acceso a secciones 
específicas de la misma.  
 




1.1.6.1   Login 
 Para ingresar al sistema de inscripción el alumno debe estar registrado, si no 
está debe dar click en la opción  y le despliega una 
pantalla para ingresar los datos personales del alumno. 
Si el alumno no ingresa los datos requeridos el sistema le despliega un mensaje 
 
Botón guardar.- Si el alumno ingresa los datos correctamente y da 
click en este botón el sistema le mostrara el mensaje siguiente  
 
 
 Una vez registrados en la pantalla de login si ingresamos los datos 
incorrectos nos presenta un mensaje de error de “Credenciales Incorrectas”  
 
 




 Si no ingresa uno de los datos requeridos nos presenta un mensaje de error 
informándonos del campo requerido. 
 
Una vez el alumno registrado y logeado puede ingresar al sistema de inscripción con 
su usuario y contraseña antes registrado. Ingresado usuario y contraseña correctos se 
le despliega una pantalla  donde se despliega un menú: 
 
1.1.6.1 Ficha Personal.- Este formulario despliega los datos con los que se registró el 
alumno, aquí podrá modificar la información que requiera como por ejemplo su 
contraseña, ingresar una fotografía. 
 
1.1.6.2 Inscripción Curso.- Este formulario permite al alumno realizar la inscripción 
a los cursos de capacitación. 





1. Se  debe seleccionar un curso y automáticamente en el campo Evento se carga 
todos los eventos que se encuentran disponibles. 
2. Seleccionar  una opción del evento nos despliega un dialogo con los datos del 




Una vez guardada la inscripción del curso se actualiza nuestra tabla del formulario 
donde podemos ver todos los cursos que estamos inscritos y además nos despliega un 
mensaje Inscripción realizada  correctamente. 
 






1.2  MENU ADMINISTRADOR 
Para ingresar al menú administrador debe tener un usuario y contraseña como 
administrador, logearse en el sistema.  
Si el usuario es administrador ingresara a la siguiente pantalla, donde podrá ingresar, 




En esta opción se encuentran los datos de los lugares donde se realiza las 
capacitaciones. 
Panel administrar 
 Nombre.- Se debe ingresar el nombre del Centro de capacitación y el aula. 
 Dirección.- Se debe ingresar la dirección del Centro de capacitación. 
 Teléfono.- Se debe ingresar el teléfono del Centro de capacitación. 






  Resetea el formulario, permite ingresar datos en los campos. 
  Permite guardar los datos ingresados 
Si no se ingresa datos requeridos el sistema nos despliega el siguiente mensaje 
 
Una vez ingresado los datos correctos en el formulario damos click en guardar el 
sistema despliega el siguiente mensaje 
 
Si se ingresa un registro que ya existe le despliega el siguiente mensaje y deberá 
revisar la información que está ingresando. 
 
Panel Listar.-  Tabla que contiene todos los datos ingresados, cada campo tiene un 
filtro para buscar. Además se encuentra la opción de exportar a excel  todos los datos 
presentes en la pantalla. 
 





  Permite guardar los datos actualizados. 
   Permite editar la información del registro seleccionado. 
  Permite eliminar el  registro seleccionado. 
  Permite exportar los registros de la pantalla a excel. 
Si el usuario no selecciona un registro le despliega el siguiente mensaje de alerta  
 
Una vez seleccionado el registro se cargan los datos en el panel de administrar en 
donde se puede modificar la información y seguido dar click guardar, si los datos son 
correctos despliega el siguiente mensaje. 
 
Si los datos no son correctos despliega el siguiente mensaje 
 
Para eliminar un registro se debe seleccionar un registro y dar click en eliminar, 
seguido nos presenta un mensaje de confirmación: 
 Si.- Elimina el registro 
 No.- Cancelo eliminar registro 
 
Si se elimina el registro despliega el siguiente mensaje 
 
Si el registro esta siendo utilizado en el sistema despliega el siguiente mensaje 







En esta opción se encuentran la información de los Cursos de Capacitación para crear 
un evento. 
 
Panel administrar, se debe ingresar: 
 Nombre.- Se debe ingresar el nombre del curso. 
 Ubicación.- Se debe ingresar la ubicación donde se dictara el curso. 
 Nivel.- Se debe ingresar el nivel del curso. 
 Temario.- Se debe ingresar una descripción breve de los temas que se dictaran 
en los cursos de capacitación. 
 
Botones: 
  Resetea el formulario, permite ingresar datos en los campos. 
  Permite guardar los datos ingresados 
Si no se ingresa datos requeridos el sistema nos despliega el siguiente mensaje 
 




Una vez ingresado los datos correctos en el formulario damos click en guardar el 
sistema despliega el siguiente mensaje 
 
Si se ingresa un registro que ya existe le despliega el siguiente mensaje y deberá 
revisar la información que está ingresando. 
 
Panel Listar.-  Tabla que contiene todos los datos ingresados, cada campo tiene un 
filtro para buscar. Además se encuentra la opción de exportar a excel  todos los datos 
presentes en la pantalla. 
 
Botones: 
  Permite guardar los datos actualizados. 
   Permite editar la información del registro seleccionado. 
  Permite eliminar el  registro seleccionado. 
  Permite exportar los registros de la pantalla a excel. 
Si el usuario no selecciona un registro le despliega el siguiente mensaje de alerta  
 
Una vez seleccionado el registro se cargan los datos en el panel de administrar en 
donde se puede modificar la información y seguido dar click guardar, si los datos son 
correctos despliega el siguiente mensaje. 





Si los datos no son correctos despliega el siguiente mensaje 
 
Para eliminar un registro se debe seleccionar un registro y dar click en eliminar, 
seguido nos presenta un mensaje de confirmación: 
 Si.- Elimina el registro 
 No.- Cancelo eliminar registro 
 
Si se elimina el registro despliega el siguiente mensaje 
 
Si el registro esta siendo utilizado en el sistema despliega el siguiente mensaje 
 
 
1.2.3  Profesión 
En este formulario se encuentran la información de profesiones de los capacitadores 
y empleados del Patronato de Promoción Social de Rumiñahui 
 
Panel administrar, se debe ingresar: 
 Nombre.- Se debe ingresar el nombre de la profesión. 






  Resetea el formulario, permite ingresar datos en los campos. 
  Permite guardar los datos ingresados 
Si no se ingresa datos requeridos el sistema nos despliega el siguiente mensaje 
 
Una vez ingresado los datos correctos en el formulario damos click en guardar el 
sistema despliega el siguiente mensaje 
 
Si se ingresa un registro que ya existe le despliega el siguiente mensaje y deberá 
revisar la información que está ingresando. 
 
 
Panel Listar.-  Tabla que contiene todos los datos ingresados, cada campo tiene un 
filtro para buscar. Además se encuentra la opción de exportar a excel  todos los datos 
presentes en la pantalla. 
 





  Permite guardar los datos actualizados. 
   Permite editar la información del registro seleccionado. 
  Permite eliminar el  registro seleccionado. 
  Permite exportar los registros de la pantalla a excel. 
Si el usuario no selecciona un registro le despliega el siguiente mensaje de alerta  
 
Una vez seleccionado el registro se cargan los datos en el panel de administrar en 
donde se puede modificar la información y seguido dar click guardar, si los datos son 
correctos despliega el siguiente mensaje. 
 
Si los datos no son correctos despliega el siguiente mensaje 
 
Para eliminar un registro se debe seleccionar un registro y dar click en eliminar, 
seguido nos presenta un mensaje de confirmación: 
 Si.- Elimina el registro 
 No.- Cancelo eliminar registro 
 
Si se elimina el registro despliega el siguiente mensaje 
 
Si el registro esta siendo utilizado en el sistema despliega el siguiente mensaje 





1.2.4  Empleados 
 En este formulario se encuentran la información de los capacitadores y empleados 
del Patronato de Promoción Social de Rumiñahui. 
 
Panel administrar, se debe ingresar: 
 Identificación.- Se debe ingresar el número de cedula. 
 Nombre.- Se debe ingresar el nombre del empleado. 
 Apellido.- Se debe ingresar el apellido del empleado. 
 Dirección.- Se debe ingresar la dirección del empleado. 
 Teléfono.- Se debe ingresar el teléfono del empleado 
 Email.- Se debe ingresar el correo electrónico del empleado. 
 Estado.- Se debe ingresar el estado del empleado si esta activo o pasivo 
 Celular.- Se debe ingresar el celular del empleado. 
 Sexo.- Se debe ingresar el sexo del empleado. 
 Estado civil.- Se debe ingresar el estado civil del empleado. 
 Usuario.- Se debe ingresar el nombre de usuario del empleado con el cual se 
ingresara a la aplicación. 
 Contraseña.- Se debe ingresar la contraseña del empleado que será su número 
de cedula. 
 Rol.- Se debe ingresar el rol del empleado. 
 Profesión.- Se debe ingresar la profesión del empleado. 
 
 





  Resetea el formulario, permite ingresar datos en los campos. 
  Permite guardar los datos ingresados 
Si no se ingresa datos requeridos el sistema nos despliega el siguiente mensaje 
 
Una vez ingresado los datos correctos en el formulario damos click en guardar el 
sistema despliega el siguiente mensaje 
 
Si se ingresa un registro que ya existe le despliega el siguiente mensaje y deberá 
revisar la información que está ingresando. 
 
Panel Listar.-  Tabla que contiene todos los datos ingresados, cada campo tiene un 
filtro para buscar. Además se encuentra la opción de exportar a excel  todos los datos 
presentes en la pantalla. 
 
 





  Permite guardar los datos actualizados. 
   Permite editar la información del registro seleccionado. 
  Permite eliminar el  registro seleccionado. 
  Permite exportar los registros de la pantalla a excel. 
Si el usuario no selecciona un registro le despliega el siguiente mensaje de alerta  
 
Una vez seleccionado el registro se cargan los datos en el panel de administrar en 
donde se puede modificar la información y seguido dar click guardar, si los datos son 
correctos despliega el siguiente mensaje. 
 
Si los datos no son correctos despliega el siguiente mensaje 
 
Para eliminar un registro se debe seleccionar un registro y dar click en eliminar, 
seguido nos presenta un mensaje de confirmación: 
 Si.- Elimina el registro 
 No.- Cancelo eliminar registro 
 
Si se elimina el registro despliega el siguiente mensaje 
 
Si el registro esta siendo utilizado en el sistema despliega el siguiente mensaje 






Formulario que permite ingresar los datos de los contratos de los capacitadores 
 
Panel administrar, se debe ingresar: 
 Instructor.- Se debe seleccionar el instructor. 
 Fecha inicio.- Se debe ingresar la fecha de inicio del contrato del instructor. 
 Fecha fin.- Se debe ingresar la fecha de finalización del contrato del 
instructor. 
 Sueldo.- Se debe ingresar el sueldo del empleado. 
Botones: 
  Resetea el formulario, permite ingresar datos en los campos. 
  Permite guardar los datos ingresados 
Si no se ingresa datos requeridos el sistema nos despliega el siguiente mensaje 
 
Una vez ingresado los datos correctos en el formulario damos click en guardar el 
sistema despliega el siguiente mensaje 





Si se ingresa un registro que ya existe le despliega el siguiente mensaje y deberá 
revisar la información que está ingresando. 
 
Panel Listar.-  Tabla que contiene todos los datos ingresados, cada campo tiene un 
filtro para buscar. Además se encuentra la opción de exportar a excel  todos los datos 
presentes en la pantalla. 
 
Botones: 
  Permite guardar los datos actualizados. 
   Permite editar la información del registro seleccionado. 
  Permite eliminar el  registro seleccionado. 
  Permite exportar los registros de la pantalla a excel. 
Si el usuario no selecciona un registro le despliega el siguiente mensaje de alerta  
 
Una vez seleccionado el registro se cargan los datos en el panel de administrar en 
donde se puede modificar la información y seguido dar click guardar, si los datos son 
correctos despliega el siguiente mensaje. 
 
Si los datos no son correctos despliega el siguiente mensaje 





Para eliminar un registro se debe seleccionar un registro y dar click en eliminar, 
seguido nos presenta un mensaje de confirmación: 
 Si.- Elimina el registro 
 No.- Cancelo eliminar registro 
 
Si se elimina el registro despliega el siguiente mensaje 
 




Formulario que permite ingresar los datos de los eventos que se realizan en el 
Patronato de Promoción Social. 
 
Panel administrar, se debe ingresar: 
 Curso.- Se debe seleccionar el curso. 
 Instructor.- Se debe seleccionar el instructor. 
 Costo.- Se debe ingresar el costo. 




 Estado.- Se debe ingresar el estado. 
 Fecha inicio.- Se debe ingresar la fecha de inicio del evento. 
 Fecha fin.- Se debe ingresar la fecha de finalización del contrato del evento. 
 Capacidad.- Se debe ingresar la capacidad del evento. 
 Cupos disponibles.- Este campo no se ingresa es automático de acuerdo a las 
matrículas. 
 Horario.- Se debe ingresar el horario. 
Botones: 
  Resetea el formulario, permite ingresar datos en los campos. 
  Permite guardar los datos ingresados 
Si no se ingresa datos requeridos el sistema nos despliega el siguiente mensaje 
 
Una vez ingresado los datos correctos en el formulario damos click en guardar el 
sistema despliega el siguiente mensaje 
 
Si se ingresa un registro que ya existe le despliega el siguiente mensaje y deberá 
revisar la información que está ingresando. 
 
Panel Listar.-  Tabla que contiene todos los datos ingresados, cada campo tiene un 
filtro para buscar. Además se encuentra la opción de exportar a excel  todos los datos 
presentes en la pantalla. 






  Permite guardar los datos actualizados. 
   Permite editar la información del registro seleccionado. 
  Permite eliminar el  registro seleccionado. 
  Permite exportar los registros de la pantalla a excel. 
Si el usuario no selecciona un registro le despliega el siguiente mensaje de alerta  
 
Una vez seleccionado el registro se cargan los datos en el panel de administrar en 
donde se puede modificar la información y seguido dar click guardar, si los datos son 
correctos despliega el siguiente mensaje. 
 
Si los datos no son correctos despliega el siguiente mensaje 
 
Para eliminar un registro se debe seleccionar un registro y dar click en eliminar, 
seguido nos presenta un mensaje de confirmación: 
 Si.- Elimina el registro 
 No.- Cancelo eliminar registro 





Si se elimina el registro despliega el siguiente mensaje 
 
Si el registro esta siendo utilizado en el sistema despliega el siguiente mensaje 
 
 
Además en este panel tenemos la opción de sacar un reporte de los 











Formulario que permite ingresar la información del alumno 
 
Panel administrar, se debe ingresar: 
 Nombre.- Se debe ingresar el nombre del alumno. 
 Apellido.- Se debe ingresar el apellido del alumno. 
 Dirección.- Se debe ingresar la dirección del alumno. 
 Teléfono.- Se debe ingresar el teléfono del alumno 
 Email.- Se debe ingresar el correo electrónico del alumno. 
 Estado.- Se debe ingresar el estado del alumno si esta activo o pasivo 




 Celular.- Se debe ingresar el celular del alumno. 
 Sexo.- Se debe ingresar el sexo del alumno. 
 Estado civil.- Se debe ingresar el estado civil del alumno. 
 Usuario.- Se debe ingresar el nombre de usuario del alumno con el cual se 
ingresara a la aplicación. 
 Contraseña.- Se debe ingresar la contraseña del alumno que será su número 
de cedula. 
 Rol.- Se debe ingresar el rol del alumno. 
 Profesión.- Se debe ingresar la profesión del alumno. 
 Tercera edad.- Se debe ingresar si  el alumno es de tercera edad ya que con 
este campo se valida el valor del curso. 
 Capacidad especial.- Se debe ingresar si el alumno tiene alguna discapacidad 
ya que con este campo se valida el valor de la matrícula del curso. 
 Foto.- Se debe ingresar la foto del alumno. 
Botones: 
  Resetea el formulario, permite ingresar datos en los campos. 
  Permite guardar los datos ingresados 
Si no se ingresa datos requeridos el sistema nos despliega el siguiente mensaje 
 
Una vez ingresado los datos correctos en el formulario damos click en guardar el 
sistema despliega el siguiente mensaje 
 




Si se ingresa un registro que ya existe le despliega el siguiente mensaje y deberá 
revisar la información que está ingresando. 
 
Panel Listar.-  Tabla que contiene todos los datos ingresados, cada campo tiene un 
filtro para buscar. Además se encuentra la opción de exportar a excel  todos los datos 
presentes en la pantalla. 
 
Botones: 
  Permite guardar los datos actualizados. 
   Permite editar la información del registro seleccionado. 
  Permite eliminar el  registro seleccionado. 
  Permite exportar los registros de la pantalla a excel. 
Si el usuario no selecciona un registro le despliega el siguiente mensaje de alerta  
 
Una vez seleccionado el registro se cargan los datos en el panel de administrar en 
donde se puede modificar la información y seguido dar click guardar, si los datos son 
correctos despliega el siguiente mensaje. 
 
Si los datos no son correctos despliega el siguiente mensaje 





Para eliminar un registro se debe seleccionar un registro y dar click en eliminar, 
seguido nos presenta un mensaje de confirmación: 
 Si.- Elimina el registro 
 No.- Cancelo eliminar registro 
 
Si se elimina el registro despliega el siguiente mensaje 
 
Si el registro está siendo utilizado en el sistema despliega el siguiente mensaje 
 
1.2.8 Matriculación 
Formulario que permite ingresar los datos de la inscripción y matriculación de un 
alumno que se realizan en el Patronato de Promoción Social. 
Panel administrar.- Permite ingresar la información de las matriculas a los cursos 
de capacitación  del Patronato de Promoción Social, se debe primero verificar 
que exista el curso, el evento y el alumno sino existe se debe crear. 
 
Panel administrar, se debe ingresar: 
 Curso.- Se debe seleccionar el curso. 
 Evento.- Se debe seleccionar el evento. 




 Alumno.- Se debe seleccionar el alumno. 
 Fecha.- Se debe ingresar la fecha de inscripción. 
 Confirma.- Se seleccionar si confirma para que el alumno pase del estado 
inscrito a matriculado 
 Anula.- Se debe ingresar si anula la inscripción o matricula. 
 Aprueba.- Se debe ingresar si el alumno aprueba o no el evento. 
 Mes.- Se debe seleccionar el mes al que se matricula el alumno. 
 Factura.- Se debe ingresar el número de factura. 
 Comprobante sin costo.- Se debe ingresar el número de comprobante sin 
costo cuando las personas son de la tercera edad y el evento es gimnasia de la 
tercera edad. 
 Observación.- Se debe ingresar una observación de la matricula al evento. 
Botones: 
  Resetea el formulario, permite ingresar datos en los campos. 
  Permite guardar los datos ingresados 
Si no se ingresa datos requeridos el sistema nos despliega el siguiente mensaje 
 
Una vez ingresado los datos correctos en el formulario damos click en guardar el 
sistema despliega el siguiente mensaje 
 
Si se ingresa un registro que ya existe le despliega el siguiente mensaje y deberá 
revisar la información que está ingresando. 
 




Panel Listar.-  Tabla que contiene todos los datos ingresados, cada campo tiene un 
filtro para buscar. Además se encuentra la opción de exportar a excel  todos los datos 
presentes en la pantalla. 
 
Botones: 
  Permite guardar los datos actualizados. 
   Permite editar la información del registro seleccionado. 
  Permite eliminar el  registro seleccionado. 
  Permite exportar los registros de la pantalla a excel. 
Si el usuario no selecciona un registro le despliega el siguiente mensaje de alerta  
 
Una vez seleccionado el registro se cargan los datos en el panel de administrar en 
donde se puede modificar la información y seguido dar click guardar, si los datos son 
correctos despliega el siguiente mensaje. 
 
Si los datos no son correctos despliega el siguiente mensaje 
 
Para eliminar un registro se debe seleccionar un registro y dar click en eliminar, 
seguido nos presenta un mensaje de confirmación: 
 Si.- Elimina el registro 
 No.- Cancelo eliminar registro 





Si se elimina el registro despliega el siguiente mensaje 
 
Si el registro esta siendo utilizado en el sistema despliega el siguiente mensaje 
 
Además en este panel se puede sacar el reporte con los datos de la matrícula para 
seguidamente imprimir la factura  
 
Además en este panel se puede sacar el reporte con los datos de la matrícula para 
seguidamente imprimir el comprobante sin costo  
 
 





Permite  obtener los reportes de la recaudación de acuerdo a fechas  
 
Para obtener el reporte de recaudación se debe seleccionar una Fecha de inicio y una 
fecha de fin y dar click en imprimir. 
 
 




1.2.10 Cerrar sesión 
 Al dar click en esta opción cerramos la sesión  salimos del sistema de inscripción y 
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En este manual técnico se describe  cómo fue desarrollado el “SISTEMA WEB 
PARA INSCRIPCION A LOS CURSOS DE CAPACITACION DEL PATRONATO 
DE PROMOCION SOCIAL DE RUMIÑAHUI” y la  estructura del mismo.  
 Se utilizó Java Server Faces que es un framework de desarrollo basado en el 
patrón MVC (Modelo Vista Controlador), porque normaliza y estandariza el 
desarrollo de aplicaciones web 
 Java Resources aquí están todos los archivos *.java y eclipse se encargará 
automáticamente de publicar los *.class en donde corresponda  
 Web aquí estarán los archivos *.xhtml, *.jsf, dentro de esta carpeta podemos 
ver la estructura estándar de JEE para un proyecto Web con la carpeta WEB-













1.  DESARROLLO DE LA APLICACIÓN WEB CON JPA, EJB, JSF  
1.1 Capa de persistencia 
Java Persistence API (JPA).- Proporciona un modelo de persistencia para mapear 
bases de datos relacionales. JPA que es una abstracción que está por encima de 
JDBC lo que permite ser independiente de SQL. Todas las clases y anotaciones de 
esta API se encuentran en el paquete javax.persistence 
Los principales componentes de JPA son: 
 Mapeo de base de datos relacionales (ORM). Es el mecanismo para mapear 
objetos a los datos almacenados en una base de datos relacional. 
 Un API administrador de entidad para realizar operaciones en la base de datos 
tales como crear, leer, actualizar, eliminar (CRUD). 
 El Java Persistence Query Language (JPQL) que permite recuperar datos con 
un lenguaje de consultas orientado a objetos. 
 Las transacciones y mecanismos de bloqueo cuando se accedan a los datos 








1.2 Capa de Servicio 
 EJB.- Los JavaBeans empresariales son una tecnología (API) que forma parte del 
estándar de Java EE 
Están diseñados para desarrollo y despliegue de aplicaciones (distribuidas) de 
negocio basadas en componentes del lado del servidor. Una vez que se desarrolla una 
aplicación, ésta puede ser despliega da en cualquier servidor que soporte la 
especificación de EJB.  
Con esta tecnología es posible desarrollar aplicaciones empresariales sin tener que 
crear de nuevo los servicios de transacción, seguridad, persistencia, concurrencia y lo 
que se pueda necesitar en el proceso de creación de una aplicación; permitiendo a los 
desarrolladores enfocarse en la implementación de la lógica de negocio. 
EJB cuenta con dos componentes de proceso de negocio, los beans de sesión 
(Session Beans) y los beans dirigidos por mensajes(Message-Driven Beans, MDBs), 
ambos son desarrollados por una aplicación de negocio e implementados y 
ejecutados por el Contenedor de EJB 
 
 









































public class MatriculaBean { 
 private List<Inscripcion> inscripciones; 
 private List<Curso> cursos; 
 private Mes mes; 
 private List<Mes> meses; 
 private Ubicacion ubicacion; 
 private List<Evento> eventos; 
 private List<Alumno> alumnos; 
 private Inscripcion inscripcion; 
 private Inscripcion inscripcionSel; 
 private Usuario usuario; 
 private String valAnu; 




 private String valConf; 
 private String valAp; 
 





 private IAdminCrud adminCrud; 
 @EJB 
 private IAdminEvento adminEvento; 
 
 @Resource(mappedName = "java:contasysDS") 
 private DataSource dsReporte; 
 
 public MatriculaBean() { 
  this.cursos = new ArrayList<>(); 
  this.meses= new ArrayList<>(); 
  this.eventos=new ArrayList<>(); 
  this.alumnos = new ArrayList<>(); 
  this.inscripciones=new ArrayList<>(); 
  this.inscripcion = new Inscripcion(); 
  this.inscripcion.setEvento(new Evento()); 
  this.inscripcion.setAlumno(new Alumno()); 
  this.inscripciones = new ArrayList<>(); 
 } 
 
 public Mes getMes() { 
  return mes; 
 } 
 
 public void setMes(Mes mes) { 
  this.mes = mes; 
 } 
 
 public Ubicacion getUbicacion() { 
  return ubicacion; 
 } 
 
 public void setUbicacion(Ubicacion ubicacion) { 
  this.ubicacion = ubicacion; 
 } 
 
 public boolean isBanEveCur() { 
  return banEveCur; 
 } 
 public void setBanEveCur(boolean banEveCur) { 
  this.banEveCur = banEveCur; 
 } 
 




 public String getValAnu() { 
  return valAnu; 
 } 
 
 public void setValAnu(String valAnu) { 
  this.valAnu = valAnu; 
 } 
 
 public String getValConf() { 
  return valConf; 
 } 
 
 public void setValConf(String valConf) { 
  this.valConf = valConf; 
 } 
 
 public Usuario getUsuario() { 
  return usuario; 
 } 
 public void setUsuario(Usuario usuario) { 
  this.usuario = usuario; 
 } 
 public List<Inscripcion> getInscripciones() { 
  return inscripciones; 
 } 
 public void setInscripciones(List<Inscripcion> inscripciones) { 
  this.inscripciones = inscripciones; 
 } 
 
 public List<Evento> getEventos() { 
  return eventos; 
 } 
 
 public void setEventos(List<Evento> eventos) { 
  this.eventos = eventos; 
 } 
 
 public List<Alumno> getAlumnos() { 
  return alumnos; 
 } 
 
 public void setAlumnos(List<Alumno> alumnos) { 
  this.alumnos = alumnos; 
 } 
 
 public Inscripcion getInscripcion() { 
  return inscripcion; 
 } 
 
 public void setInscripcion(Inscripcion inscripcion) { 




  this.inscripcion = inscripcion; 
 } 
 
 public Inscripcion getInscripcionSel() { 
  return inscripcionSel; 
 } 
 
 public List<Mes> getMeses() { 
  return meses; 
 } 
 
 public void setMeses(List<Mes> meses) { 
  this.meses = meses; 
 } 
 
 public void setInscripcionSel(Inscripcion inscripcionSel) { 
  this.inscripcionSel = inscripcionSel; 
 } 
 
 public String getValAp() { 
  return valAp; 
 } 
 
 public void setValAp(String valAp) { 
  this.valAp = valAp; 
 } 
 
 public List<Curso> getCursos() { 
  return cursos; 
 } 
 public void setCursos(List<Curso> cursos) { 
  this.cursos = cursos; 
 } 
 public void cargarEventosCursoIns(){ 
  try { 
   this.eventos = 
adminEvento.devolverEventosPorCurso(inscripcion.getEvento().getCurso().getIdCur
sos()); 
  } catch (Exception e) { 
   e.printStackTrace(); 
  } 
 } 
 
 private void cargarInscripciones() { 
  this.inscripciones.clear(); 
  List<Object> usuariosTmp = 
adminCrud.consultarTodo(Inscripcion.class); 
  for (Object objTmp : usuariosTmp) { 
   this.inscripciones.add((Inscripcion) objTmp); 
  } 





 public void guardarActualizar() { 
  FacesMessage mensaje = new FacesMessage(); 
  try { 
   mensaje.setSeverity(FacesMessage.SEVERITY_INFO); 
   if (inscripcionSel != null) { // Actualizando 
    inscripcion.setAnulaIns(valAnu); 
    inscripcion.setConfirmaIns(valConf); 
    inscripcion.setApruebaIns(valAp); 
   
 mensaje.setSummary(adminEvento.guardarInscripcion(inscripcion)); 
   } else { 
    inscripcion.setAnulaIns(valAnu); 
    inscripcion.setConfirmaIns(valConf); 
    inscripcion.setApruebaIns(valAp); 
    String 
menGua=adminEvento.guardarInscripcion(inscripcion); 
    mensaje.setSummary(menGua); 
   } 
   resetearFormulario(); 
   inicializar(); 
  } catch (Exception e) { 
   mensaje.setSeverity(FacesMessage.SEVERITY_ERROR); 
   mensaje.setSummary("Error al guardar:" + e.getMessage()); 
  } 
  FacesContext.getCurrentInstance().addMessage("Mensaje", mensaje); 
 } 
  
 public void editar() { 
  FacesMessage mensaje = new FacesMessage(); 
  try { 
   if (inscripcionSel != null) { 
    setInscripcion(inscripcionSel); 
    cargarEventosCursoIns(); 
    valAnu = inscripcion.getAnulaIns(); 
    valConf = inscripcion.getConfirmaIns(); 
    valAp=inscripcion.getApruebaIns(); 
    mensaje.setSeverity(FacesMessage.SEVERITY_INFO); 
    mensaje.setSummary("Registro cargado 
exitosamente"); 
    TabView tabVieUsu = (TabView) 
FacesContext.getCurrentInstance() 
     
 .getViewRoot().findComponent("frmCon:tabVieUsu"); 
    tabVieUsu.setActiveIndex(0); 
 
   } else { 
   
 mensaje.setSeverity(FacesMessage.SEVERITY_ERROR); 
    mensaje.setSummary("Se debe seleccionar un item"); 




   } 
  } catch (Exception e) { 
   mensaje.setSeverity(FacesMessage.SEVERITY_ERROR); 
   mensaje.setSummary("Error al editar:" + e.getMessage()); 
  } 
  FacesContext.getCurrentInstance().addMessage("Mensaje", mensaje); 
 
 } 
 public void eliminar() { 
  FacesMessage mensaje = new FacesMessage(); 
  try { 
   if (inscripcionSel != null) { 
    mensaje.setSeverity(FacesMessage.SEVERITY_INFO); 
   
 mensaje.setSummary(adminCrud.eliminar(inscripcionSel, "admin")); 
   } else { 
   
 mensaje.setSeverity(FacesMessage.SEVERITY_ERROR); 
    mensaje.setSummary("Se debe seleccionar un item"); 
   } 
   resetearFormulario(); 
   inicializar(); 
  } catch (Exception e) { 
   mensaje.setSeverity(FacesMessage.SEVERITY_ERROR); 
   mensaje.setSummary("Error al editar:" + e.getMessage()); 
  } 




 public void seleccionarRegistro(SelectEvent event) { 
  setInscripcionSel((Inscripcion) event.getObject()); 
 } 
 
 private void cargarListaCursos(){ 
  this.cursos.clear(); 
  List<Object> rolesTmp = adminCrud.consultarTodo(Curso.class); 
  for (Object objTmp : rolesTmp) { 
   this.cursos.add((Curso)objTmp); 
  } 
 } 
 private void cargarListaMeses(){ 
  this.meses.clear(); 
  List<Object> rolesTmp = adminCrud.consultarTodo(Mes.class); 
  for (Object objTmp : rolesTmp) { 
   this.meses.add((Mes)objTmp); 
  } 
 } 
 public void generarReporteFactura() { 
  try { 




   if (inscripcionSel != null) { 
    ExternalContext servletContext = FacesContext 
     
 .getCurrentInstance().getExternalContext(); 
    String path = servletContext.getRealPath("/"); 
    Map<String, Object> parameters = new 
HashMap<String, Object>(); 
 
    String nombreReporte = "FacturaCurso.jasper"; 
    parameters.put("idIns", inscripcionSel.getIdIns()); 
 
    ConfiguracionReporte configuracionReporte = new 
ConfiguracionReporte(); 
    configuracionReporte.setParameters(parameters); 
   
 configuracionReporte.setNombreReportePrincipal(nombreReporte); 
    configuracionReporte.setPathReportes("/reportes/"); 
    configuracionReporte 
   
 .setFormatoExportacion(ConstanteReporte.FORMATO_PDF); 
 
    ApplicationBean appBean = new ApplicationBean(); 
    try { 
     appBean.generarReporte(dsReporte, 
configuracionReporte); 
    } catch (Exception e) { 
    
 FacesUtil.anadirMensaje(FacesMessage.SEVERITY_ERROR, 
       "No se pudo generar reporte:" + 
e.getMessage()); 
     e.printStackTrace(); 
    } 
   } else { 
   
 FacesUtil.anadirMensaje(FacesMessage.SEVERITY_ERROR, 
      "Se debe seleccionar un evento"); 
 
   } 
  } catch (Exception e) { 
   FacesUtil.anadirMensaje(FacesMessage.SEVERITY_ERROR, 
     "No se pudo cargar los eventos"); 
  } 
 
  resetearFormulario(); 
 } 
 
 public void generarReporteComprobante() { 
  try { 
   if (inscripcionSel != null) { 
    ExternalContext servletContext = FacesContext 




     
 .getCurrentInstance().getExternalContext(); 
    String path = servletContext.getRealPath("/"); 
    Map<String, Object> parameters = new 
HashMap<String, Object>(); 
 
    String nombreReporte = 
"ComprobanteSinCosto.jasper"; 
 
    
    parameters.put("idIns", inscripcionSel.getIdIns()); 
 
    ConfiguracionReporte configuracionReporte = new 
ConfiguracionReporte(); 
    configuracionReporte.setParameters(parameters); 
   
 configuracionReporte.setNombreReportePrincipal(nombreReporte); 
    configuracionReporte.setPathReportes("/reportes/"); 
    configuracionReporte 
   
 .setFormatoExportacion(ConstanteReporte.FORMATO_PDF); 
 
    ApplicationBean appBean = new ApplicationBean(); 
    try { 
     appBean.generarReporte(dsReporte, 
configuracionReporte); 
    } catch (Exception e) { 
    
 FacesUtil.anadirMensaje(FacesMessage.SEVERITY_ERROR, 
       "No se pudo generar reporte:" + 
e.getMessage()); 
     e.printStackTrace(); 
    } 
   } else { 
   
 FacesUtil.anadirMensaje(FacesMessage.SEVERITY_ERROR, 
      "Se debe seleccionar un evento"); 
 
   } 
  } catch (Exception e) { 
   FacesUtil.anadirMensaje(FacesMessage.SEVERITY_ERROR, 
     "No se pudo cargar los eventos"); 
  } 
 
  resetearFormulario(); 
 } 
 
 private void cargarListAlumnos() { 
  this.alumnos.clear(); 




  List<Alumno> instTmp = 
adminEvento.consultarAlumnoOrdenPorNombre("A"); 
  for (Alumno objTmp : instTmp) { 
   this.alumnos.add(objTmp); 
  } 
 } 
 public void resetearFormulario() { 
  this.inscripcion = new Inscripcion(); 
  this.inscripcionSel = null; 
  this.valAnu=null; 
  this.valAp=null; 




 public void inicializar() { 
  cargarInscripciones(); 
  cargarListaCursos(); 
  cargarListAlumnos(); 






















public class AdminEvento implements IAdminEvento { 
 @PersistenceContext(unitName = "contasysPU") 








 public List<Evento> devolverEventosPorCurso(int idCur) throws Exception 
{ 
  Query conEveCur = em.createQuery("Select eve from Evento eve 
where eve.curso.idCursos =:idCur" 
      + " and eve.estadoEve =:estadoAct"); 
  conEveCur.setParameter("idCur", idCur); 
  conEveCur.setParameter("estadoAct", "A"); 




  * @Override public String guardarInscripcion(Inscripcion inscripcion) 
  * throws Exception { 
 int capEve = 
  * inscripcion.getEvento().getCapacidadEve(); if(capEve > 0){ 
  * em.persist(inscripcion); //inscripcion.getEvento().setCapacidadEve(capEve 
  * - 1); inscripcion.getEvento().setCapacidadEve(capEve - 0); 
  *  
  * em.merge(inscripcion.getEvento()); } return null; } 
  */ 
 
 @Override 
 public String guardarInscripcion(Inscripcion inscripcion) throws Exception { 
  String cadenaInscripcion = "Inscripción "; 
  if (inscripcion.getConfirmaIns() != null 
    && inscripcion.getConfirmaIns().equals("S") 
    && inscripcion.getAlumno().getTerceraEdad() != null 
    && 
inscripcion.getAlumno().getTerceraEdad().equals("S") 
    && 
inscripcion.getEvento().getCurso().getNombreCurso() 
    .equals("GIMNASIA PARA LA TERCERA EDAD")) 
{ 
   int cupodisEve = 
inscripcion.getEvento().getCupoDisponible(); 
   inscripcion.getEvento().setCupoDisponible(cupodisEve - 1); 
   inscripcion.setValor(0); 
   em.merge(inscripcion); 
   em.merge(inscripcion.getEvento()); 
   cadenaInscripcion = "Matriculación "; 
  } else 
  if (inscripcion.getConfirmaIns() != null 
    && inscripcion.getConfirmaIns().equals("S") 
    && inscripcion.getAlumno().getTerceraEdad() != null 
    && 
inscripcion.getAlumno().getTerceraEdad().equals("N") 
    && 
inscripcion.getEvento().getCurso().getNombreCurso() 
    .equals("GIMNASIA PARA LA TERCERA EDAD")) 
{ 




   int cupodisEve = 
inscripcion.getEvento().getCupoDisponible(); 
   inscripcion.getEvento().setCupoDisponible(cupodisEve - 1); 
   double costoEve3Edad = 
inscripcion.getEvento().getCostoEve(); 
   inscripcion.setValor(costoEve3Edad * 0.50); 
   em.merge(inscripcion); 
   em.merge(inscripcion.getEvento()); 
   cadenaInscripcion = "Matriculación "; 
  } else if (inscripcion.getConfirmaIns() != null 
    && inscripcion.getConfirmaIns().equals("S") 
    && inscripcion.getAlumno().getCapacidadEspecial() 
!= null 
    && 
inscripcion.getAlumno().getCapacidadEspecial().equals("S")) { 
    
   int cupodisEve = 
inscripcion.getEvento().getCupoDisponible(); 
   double costoEve3Edad = 
inscripcion.getEvento().getCostoEve(); 
   if (cupodisEve > 0) { 
    inscripcion.getEvento().setCupoDisponible(cupodisEve 
- 1); 
    inscripcion.setValor(costoEve3Edad * 0.50); 
    em.merge(inscripcion); 
    em.merge(inscripcion.getEvento()); 
    cadenaInscripcion = "Matriculación "; 
   } 
  } else if (inscripcion.getConfirmaIns() != null 
    && inscripcion.getConfirmaIns().equals("S") 
    && inscripcion.getAlumno().getTerceraEdad() != null 
    && 
inscripcion.getAlumno().getTerceraEdad().equals("S")) { 
    
   int cupodisEve = 
inscripcion.getEvento().getCupoDisponible(); 
   double costoEve3Edad = 
inscripcion.getEvento().getCostoEve(); 
   if (cupodisEve > 0) { 
    inscripcion.getEvento().setCupoDisponible(cupodisEve 
- 1); 
    inscripcion.setValor(costoEve3Edad * 0.50); 
    em.merge(inscripcion); 
    em.merge(inscripcion.getEvento()); 
    cadenaInscripcion = "Matriculación "; 
   } 
  } else if (inscripcion.getConfirmaIns() != null 
    && inscripcion.getConfirmaIns().equals("N") 
    && inscripcion.getAnulaIns() != null 
    && inscripcion.getAnulaIns().equals("S")) { 




    
   int cupodisEve = 
inscripcion.getEvento().getCupoDisponible(); 
   if (cupodisEve > 0) { 
    inscripcion.getEvento().setCupoDisponible(cupodisEve 
+ 1); 
    em.merge(inscripcion); 
    em.merge(inscripcion.getEvento()); 
    cadenaInscripcion = "Anulación "; 
   } 
  } else if (inscripcion.getConfirmaIns() != null 
    && inscripcion.getConfirmaIns().equals("S")) { 
    
   int cupodisEve = 
inscripcion.getEvento().getCupoDisponible(); 
   double costo = inscripcion.getEvento().getCostoEve(); 
   if (cupodisEve > 0) { 
    inscripcion.getEvento().setCupoDisponible(cupodisEve 
- 1); 
    inscripcion.setValor(costo); 
    em.merge(inscripcion); 
    em.merge(inscripcion.getEvento()); 
    cadenaInscripcion = "Matriculación "; 
   } 
  } else if (inscripcion.getConfirmaIns() != null 
    && inscripcion.getConfirmaIns().equals("N") 
    && inscripcion.getAnulaIns() != null 
    && inscripcion.getAnulaIns().equals("N")) { 
   em.merge(inscripcion); 
   em.merge(inscripcion.getEvento()); 
  } else { 
   em.merge(inscripcion); 
   em.merge(inscripcion.getEvento()); 
  } 
 




 public String eliminarInscripcion(Inscripcion inscripcion) throws Exception 
{ 
  if (inscripcion.getConfirmaIns() != null 
    && inscripcion.getConfirmaIns().equals("S")) { 
    
   int cupodisEve = 
inscripcion.getEvento().getCupoDisponible(); 
   if (cupodisEve > 0) { 
    inscripcion.getEvento().setCupoDisponible(cupodisEve 
- 1); 
    em.merge(inscripcion); 




    em.merge(inscripcion.getEvento()); 
   } 
  } else { 
   em.persist(inscripcion); 
   em.merge(inscripcion.getEvento()); 
  } 





 public List<Inscripcion> consultarInscripcionesAlumno(int idALum) 
   throws Exception { 
  Query conEveCur = em 
    .createQuery("Select ins from Inscripcion ins where 
ins.alumno.idALum =:idALum"); 
  conEveCur.setParameter("idALum", idALum); 




 public List<Object> consultarTodoEstado(String estado) { 
  Query conEveCur = em 
    .createQuery("Select eve from Evento eve where 
eve.estadoEve =:estado"); 
  conEveCur.setParameter("estado", estado); 





 @ExcludeClassInterceptors  
 public List<Instructor> consultarInstructorOrdenPorNombre(String estado) { 
  Query conInstructorOrd = em 
    .createQuery("Select inst from Instructor inst where 
inst.estado=:estado order by inst.apellidoInst asc"); 
  conInstructorOrd.setParameter("estado", estado); 




 @ExcludeClassInterceptors  
 public List<Alumno> consultarAlumnoOrdenPorNombre(String estado) { 
  Query conInstructorOrd = em 
    .createQuery("Select alum from Alumno alum where 
alum.estadoAlum=:estado order by alum.apellidoAlum asc"); 
  conInstructorOrd.setParameter("estado", estado); 
  return conInstructorOrd.getResultList(); 
 } 
 






1.3 Capa de presentación 
Define cuales son las clases que tienen que ser manejadas por el motor de JavaServer 
Faces, las clases que se van a utilizar para realizar conversiones, validaciones, filtro, 
reportes y la navegación entre páginas. 
 
ANEXO C: BASE DE DATOS 
 
 ANEXO D: PRESUPUESTO 
 
 RUBROS DE 
GASTOS 
CANTIDAD  VALOR ($)  TOTAL  





30h  ---  ---  
SUBTOTAL  0.00  
2 RECURSOS HUMANOS  
Tutor de trabajo de 
graduación:  
Ing. César Morales Mejía 
Msc. 
60h  ---  ---  
Tribunal de trabajo de 
graduación  
---  ---  ---  
Tesista:  
Lorena Suntaxi 
1000 h  1.00  1000.00  
Encargado del área de 
sistemas  
( PPSRumiñahui ):  
Ing. Romel Maroto  
100 h  ---  ---  
SUBTOTAL  1000.00  
3 RECURSOS MATERIALES  
 Material de escritorio:  
- Resma de papel  
- Impresora Canon  
- Cartucho de tinta 
B/N Canon  
- Cartucho a color 
Canon  

























Material bibliográfico:  
- Internet  
 






trabajo de grado  
56h  1.00  56.00  
Anillado plan de tesis  2 1.50  3.00  
Empastado trabajo de 
grado  
3 10.00  30.00  
SUBTOTAL  1240.00  









SUBTOTAL  70.00  
TOTAL GASTOS  2310.00  
IMPREVISTOS (5%)  115.05  
TOTAL DEL PRESUPUESTO  2425.05  
